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[ SOFT ] オー/エックス 

IbankI 定価 600 円 


特集ゲー厶マネージメント 

X 删00用昍 MS / ゲーム画面保存ブログラム SAVESC.SYS 
CARDDRV 対応カードゲームサーティーン•タウン 
新製品紹介 CHART PRO - 昍 K / データシヨウレポート 
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感性，，咲かせるワ- 


•パーソナルワークステーション (2 HD 3.5 インチ FDD タイプ.本体+キーポード+マウス） 

CZ -674 C - H (グレー）禪準価格298,000円（税別） 

• 15型カラーディスプレイテレビ 

CZ -614 D - TN (チタンブラック） - BK (ブラック）檬準価格135,000円（税別〉 

■ディスプレイテレビ/ CZ *6 TU 用 RGB ケーブル CZ -6 CR 1 揉準価格4,500円（税別） 
■ディスプレイテレビ/ CZ *6 TU 用 TV コントロールケーブル GZ -6 GT 1 播準価格5,500円（税別） 

• 80MB 内葳用ハードディスクドライブ 
CZ -68 HA 好評発光中 

• 5. 25インチ増設用フ a ッビーディスクドライブ 

CZ -6 FD 5 檷準価格99,800円（税別.接統ケーブル同梱） 

«光磁気ディスクユニット 

CZ -6 M 01 標準価格450,000円（税別） 

■SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 標準価格12,000円(税別） 

• 2MB 增設 RAM ポード 

CZ -6 BE 2 D 檷準価格54,800円（税別•取り付け費別） 

■2MB 增設 RAMCZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円（税別•取り付け費別） X2 
■数値演算プロセッサ CZ -6 BP 2 摞準価格45,800円（税別•取り付け資別） 

• 48ドット熱転写カラー漢字プリンタ 
CZ _8 PC 5- BK (ブラック）棵準価格96,800円（税別〉 

春 MIDI ポー ド 

CZ -6 BM 1 A 標準価格26,800円(税別） 

• インテリジェントコント a _ ラ 

CZ -8 NJ 2 摞準価格23,800円（税別） 


SHARP 


多 


目の付けどころが、 
シャープでしょ。 




“ 


POWER WORKSTATION 

インテリジェントなパフォーマンスを誇る X 68000 Compact XVI と 
多彩にラインアップされたペリフェラル。感性を刺激するクリエイテイブな 
ワークステーション環境が自在に構築できます。 



XXS 日 000 

見•体'験フェア 

[コンパクト祭り] 


好奇心旺盛な浪速人のクリエイテイプ•マインドを刺激するビッグ'イベント、 X 68000 
見体験フェア「コンパクト祭り」がいよいよ、大阪で行なわれます> パソコンならおまか 
せのキミ、そしてパソコン未体験のひとも- Let’s all join in . 

•「第 1 回全日本 X 68000 芸術祭」作品紹介など。 

フェア当日 X 68000 お買い上げの方にすてきなプレゼントを用意じ r おりま1； 
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開催日時: 10月24日(土) .25 日(日）11 : 〇〇〜1 9: 〇〇 

会場 ••㈱ アイ•ツー大阪店 (南海線なんば駅徒歩1分) 

大阪市中央区難波千日前 15-18 S 06-632-0012 ⑽ 

■主催/アイ•ツー■お問い合わせ/シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 近畿統轄営業部パゾコンシステム営袋部 006-63 卜1181⑽机、与•金) t 


■お問い合わせは…電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 Q (06) 621-1221( 大代表） 

電子機器事業本部 AVC システム事業推進室〒〗62東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表） 於 K - 系株式会打 



シヨン環境 


IXBBOOO 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 


〇 


Compoct 


GRAPHIC WORKSTATION 


f ンチ FDD タイフ 

CZ -674 C - H (グレー)標準価格298,000円（税別） 

■ 21 型カラーディスプレィ CU -21 HD 摞準価格148,000円（税別） 

• 80 MB 内葳用ハードディスクドライブ CZ -68 HA 好評発売中 

•光磁気 ディスクユニット CZ -6 M 01 標準価格450,000円(税別） 

■SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 標準価格12,000円(税別） 

• 2 MB 增設 RAM ボード CZ -6 BE 2 D 標準価格54,800円(税別•取り付け費別） 
■2 MB 増設 RAMCZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円(税別•取り付け費別） x 2 
■数値演算プロセッサ CZ -6 BP 2 標準価格45,800円(税別•取り付け費別） 

• カラーイメージスキャナ 

CZ -8 NS 1 標準価格188,000円(税別） 

■スキャナ用パラレルポード CZ -6 BN 1 標準価格29,800円（税別） 

•カラーイメージジェット 

IO -735 X - B (ブラック）標準価格248,000円(税別） 

1接統ケーブル IO -73 CX 標準価格5,500円(税別） 



STANDARD WORKSTATION 

•パーソナルワークステーシヨン 

(2 HD 3. 5 イ WTDD タイプ.本体+キーボード+マウス) CZ -674 C - H (グレー)標準価格298,000円（税別） 
參，14 型カラーディスプレイ CZ -608 D - H (グレ-)桶準価格94,800円（税別） 

• 5. 25 インチ增肢用フロ ッ ビーディスクドライブ CZ -6 FD 5 標準価格99,800円（税別 • 接統ケープル同梱） 


TFT COLOR LCD WORKSTATION 

• パーソナルワークステーション 

(2 HD 3. 5 インチ FDD タイプ，本体+キーポード+マウス) CZ -674 C - H (グレー）標準価格298,000円（税別） 

• 10.4型カラー液晶ディスプレィし01001#(グレー）棵準価格598,000円(税別） 

■接統ケーブル AN -1515 X 標準価格4,200円（税別） 

* カラー液品ディスプレイを报統してご使用の場合、 SX - WIND 0 W 上のアプリケーション利用に限定されます。 






























































特集ゲームマネージメント 


キャッスルズ 



大人のための X 68000 






C 
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N 

T 

•特集 

73 

ゲ ー 厶マネ ー ジメント 


74 

概論 

ゲームシステムの構成とは 


中野修一 

76 

よりよいゲームを作るために 

違いのわかるアソビロジー 


伊漩見あきら 

78 

U アルタイ厶ゲームのための 

“基本”スプライトルーチン作成法 


横内威至 

85 

ゲームマネージャの作成 

巳 EMS によるキャラクタ管理 


影山裕昭 

93 

考え方と実例を探って 

オブジェクト指向を取り入れる 


丹明彦 

97 

シナリオ管!里の手法 

アドベンチャーシステムを考える 


香坂正嗣 

101 

プログラム速度制御関数 

XVI.FNC 


紙山満 

103 

BASIC のスプライト処理高速化 

SPRITES. FNC 


中 村文洋 

107 

グラフィック画面の 3D 回転 

3DRT256 


渡辺 貴生 

•カラー紹介 

57 

SHOW REPORT 

データショウ ’92 



58 

新製品紹介 

CHART P 闩 O- 68 K 


金子俊 一 

62 

THE USER'S WORKS 

SX 福袋 



B3 

Oh!X Graphic Gallery 

□□GA«CG アニメーション講座 



春読みちの 

144 

X-OVER NIGHT 第 28 話 
八ックアップ 


高原秀己 

152 

第 64 回知能機械概論一お茶目な計算機たち一 

アルゴリズムとしての進化論 


有田隆也 

154 

猫とコンピュータ第 74 回 

猫に偏 


高沢恭子 


くスタッフ〉 

•編集長/前田徹參副編集長/植木章夫•編集/浅井研二 
中森章林一樹吉田幸一華門真人吉田賢司彩山裕昭 
彦長沢淳博宮岛辋金子俊一浦川博之石上逹也柴田 
山和美♦イラスト/山田唷久寺尾響子高橋哲史川原由唯 
イアウト/元木昌子 ADGREEN 參校正/グループごじら 


山田純二豊浦史子參協力/有田隆也 
大和哲村田敏幸丹明彦三沢和 
淳御木徳高瀧康史參カメラ/杉 
•アートデイレクター/島村勝頼參レ 


(で)のショートプロば一てい 
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X 6 B 000 用 CARDDRV 対応カードゲーム 

サーティーン•ダウン 

大久保明広 

119 

よいこの SX - WINDOW 講座（第11回） 

タスク間通信をためす 

中森章 

1E5 

八ードウェアエ作入門〈29> コンピュータアーキテクチャ編 

外部電源の作成 

三沢和彦 
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瀧康史 

134 

OhIX LIVE in 观 

日 ALROG のテーマ (X68D00 - Z-MUSIC 用 SC-55 対応） 
ARCADIA (X68000 - Z-MUSIC+PCM 已用） 

スーパーマリオ地上のテーマ （ XI • Music 巳 ASIC 用） 

渡辺一彦 
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UNIX は AT & T BELL LABORATORIES の OS 名です： 

Mach はカーネギ _ メロン大学の 0& S です。 

CP / M , P - CPM , CP / Mplus . CP / M -86 CP / M -68 K , CP / M - 
8000, DR - DOS はデジタルリサーチ 
OS /2 は旧 M 

MS - DOS . MS - OS /2. XENIX , MACRO 80. MS C , MS - 
Windows は MICROSOFT 
MSX - DOS はアスキー 

OS -9, OS -9/68000, OS - 900 0, MW C は MICROWARE 

UCSD (3- system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL TURBO C , SIDEKICKS BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プログラム名, CPU は一般に各 
メーカーの登録商標です，本文中では" TM ".- R ” マー 
クは明 I 己していません。 

本誌に? g 載されたブログラムの著作播はプログラム 
作成者に保留されています。著作接上. PDS と明記さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

アイビット電子…… 

アクセス . 

計測技研 . 

J & P . 

シ t —プ . 

九十九電機 . 

ハ°ソコンプラザオクト 
ビクター 音楽産業… 
P & A . 


. 175 (上) 

. 176 

. 171 

. m 

表2•表卜ぃ4*5 


172.173 
. 7 


ブラザーエ業 . 6 

マイコンショップ川口 . 174 

満開製作所 . 170 

ラインシステム . 175( 下） 













































SHARP 



待望の SX-WINDOW 

開発支援ツーノレ、登場0 



XIB8000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 

Compact 

本体+キーボード+マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ 

CZ -674 C •卜 I ( グレー）標準価格298,000円(税別） 

14型カラーデイスプレイ （ ドットピッチ0 • 28mm) 

CZ -608 D - H ( グレー）標準価格94,80疆(税別） 



♦ 5.25 インチ枘设 JIJ 

フロッピーディスクドライブ 

CZ -6 FD 5 

_価鄉細 00 W . 税別 

〔核絞ケープル I ■糊〕 


• デイスプレイテレビ CZ - fiTUJHRGB ケーブル 

CZ - fiCRl 標準础侪4.500円•税別 

•デイスプレイテレビ/ CZ -6 TU 川テレビコントロールケーブル 

CZ -6 CT 1 標•刺 illi 格5.50 0 R •税別 
參 SCSI 変換ヶーブル CZ -6 CS 1 標準価格12,00⑴ 1 】•税別 




CZ -288 LWD 10月発売予定 

SX - WINDOW 用のソフト開発に必要な開発 
ツールやサンプルプログラムを装備。プログラム 
の編集、リソースの作成、 コンパイル、 デバッグと 
I 、った一連の作業を SX - WINDOW 上で効率 
よく実行できま1；初めて SX - WINDOW 用の プ 
ログラムに 挑戦する 人に も、簡単に基本機能の 
理解ができる33種の サンプルプログラム 付き。ま 
た各マネージャ解説と関数リファレンスの詳細な 
マニュアル も装備して!*、ま1"。 

※本ソフトのご使用に際しては、メインメモリ 4 MB 以上、 SX-WINDOW 
ver 2.0 以上 、 C compiler PRO -68 K ver 2.1 以上が必要です： 



キット構成 


■開発ツール 
參 SX デバッガ 

SX-WINDO W 上で规数のプログラムを同時にデバッグ 
することができるソースコードデバッガ。 

參リソースエディタ 

SX-WINDOW I: のリソースをリソースタイプごとの編站ウイ 
ンドウでビジュアルに作成•編集が可能。 

籲リソースリンカ 

c コンメ 《ィラやアセンブラで作成したリソースデータファイル 
( オブジェクトファイル）をリンクしてリゾースファイルを作成。 

* サンプルメイク 

サンプルプログラムのコンパイル作装を SX-WINDOW 上 
から、 XC ver 2 の MAKE. X を呼び出して、自勋実行する 
簡易メイクユーテイリテイ。 

■サンプルプログラム 
•基礎編 (23 種) 

各マネージャの姑本的な機能のみを II !いた雄本勋作の现解。 


拳応用編 (4 種） 

基礎編での基本機能を応用した簡取なァプリケーション 
の作成。 

■実用編 ( B 種) 

椹礎/応用編での機能を駆使した、灾 w 的なァプリケー 
ションの作成0 

■その他のファイル 
癱インクルードファイル 

c コンパイラとァセンブラ用の I 対数定義、データ定義ファイル。 

♦ ライブ ' ラ U ファイノレ 

C コンパイラ用の IM 1 数ライブラリ。 

マニュァル 

參ユーザーズマニュアル參プログラ 
マーズマニュアル參ファンクションリ 
ファレンス_ ライブラリリ ファレンス 




























籲アウトラインフォント対応、ひらかれたウィンドウ環境0 籲マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実0 



^X~WlNDOWver20 


CZ-287SS 標準価格 12,800 円（税別） 

フォントマネージャを装備じ C 待望のアウトラインフォントに対応。 
画面スクロール機能により、表示画面よりヮ仆'なデスクトップ 
空間を駆使。アプリケーシ1 
ョンのハンドリングに便利 
なシンボルトレイやアイコン 
メンテ、パターンェテ' 1 ■イタな 
ど便利機能満載。 

* SX-WINDOW verl . 0 ( CZ -259 SS ) お 
よび SX-WINDOW verl . 1 ( CZ -278 SS ) 

をお持ちの方には有償パージョンアップ 
を行います。 

參多彩なサウンドクリエイトを実現する FM 音源サウンドエディタ 0 


SOUND\_k 


CZ-275MWD 標準価格 15,800 円 ( 税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成•変更 
ができる マルチ タスク機能、またエデ^ット、イメージ、ウェーブの 
3つの編集/確認モードを ■ 

装備。作成中の音色も50 
曲の自動演奏でリアルタ 
イムに確認、編集できま1； 

まさにミキサー感覚で音創 
りが楽しめる ツールで 1； 



Commamcation\ sx -礙 


CZ -272 CWD 標準価格19,800円(税別） 

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフ K ^ i ； マル 
チタスク機能により他のアプリケーションソフトを実行中でも簡 
単に通信が可能。また、ホ ■ 

スト局をクリツクするだナの| 

自勋ログイン機能、初心 k 
者にも簡単なプログラム機 二:二 
能、最新モデム (20 種類 ） f 
も フル サポートじ a 、 ま1； 


>ウィンドウ対応グラフィックツール。 


rzasypaint 次-縦 


CZ-263GWD 標準価格 12,800 円 ( 税別 ) 

マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、クリ 

エイテイブマインドに応えるウインドウ対応ペイントツールで1； 
同時に複数のウインドウを 


開いて編集でき、各ウインド 
ウ問でのデータ交換もで 
きま1； 




» SX-WINDOW 対応ソフトの動作には、メインメモリ 2 MB および SX-WINDOW verl ,1以上が必要です:. 


充実の PRO シリーズ 


CHART 


• グラフィック機能搭載の本格派ワープロ 


Multiword ' 


CZ -225 BSD 標準価格32,000円（税別） 


► 簡単操作の統合型表計算ソフト 


BUSINESS pro 6 ok Popular 


CZ -286 BSD 標準価格28.000円(税別) 


CZ-267BSD 標準価格 38,000 円（税別） 

各種データベースで作成したデータをもとに、多 
彩なグラフが作成できま1； 3次元表示やグラフ 
の複合機能も装備。デ 1 —夕は Multiword , Press 
Conductor PRO -68 K に取り込むこともできま1； 


■ J . >フ.ノ们腑/ 



»各種ドライバ、ライブラリを追加 



HIPILER 抑〇概 


CZ -285 LSD 棵準価格44,800円(税別) 


• 各種エディタ装備のレイアウトソフト 


PressConductor ，娜 


CZ -266 BSD 標準価格28,000円(税別) 


!：•;；, . : _ ! 



※有 憤パージョンアップ対応 中。 


※以上の PRO シリーズのソフトの動作にはメインメモリ 2 MB 必要です,， 

※発売予定のソフトの画面写真は実物とは異なる場合があります： 


►お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部 AVC システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表)ハ 


開いてくださいゥィンドゥ、触れてくださいィンテリジェンス0 S 

さらに拡がる 、 s X ワ 1 ルド 0 f 







































































/、°ソコンソフト自販ネ幾 



TAKERU 


サンダ-レス 


■全 5面のステ-ジ! m スク D - ル•シュ-9ィン. 
■3 重スクロ-ル0美しいグラフィックと巨大ボスキ 
-ズ&パワフルな動き!多彩な戴0攻卽夕- 
■鼷度高め。何度でもトライできるノ W コストパ) 
■ス f - m 、 マル手手3イス、得意なボスから m 






OCCS38 孑 SO 

ェ拓|.||•旧 


ME ： CtAXC»N 丁 Cl 口 - 


•■■••••• I • t _■■■ 


00 csonnn 


sxo <~ •- 

1〇/2〇^ 


US 日000版 
¥4 ,SOM 


TAKERU 
偷格 

■企画/開発：ギミックハウス 




ブラザ - エ讓株 it 会社 


〒467 S 古/*市代町 2*1 号 


TAKERU 事務局 

(052)824-2493 


東京® 藥 M (0315203-7133 
大阪言雜所(06)252-4234 


通信販売 


系Vの7バVフト 名. ♦名 • fj 沖.氏名‘爾は*ぢを叫 4d 
の上 TAKE AU • « U i て現金衡 a て f, 由し〆み下？:. 

‘ * * 弓 I 1塽全两留て an . 人て ’e い f - * に; r 内？ tr て隣さ J す 
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全米で大ペストセラーを記録した築城シミュレーション! 



CASTLES PUBLISHED UNDER LICENSE FROM INIERPLAY PRODUCTIONS. INC 
©1991. 1992 INTERPLAY PRODUCTIONS, INC ALL RIGHTS RESERVED ◎1992 VICTOR MUSICAL INDUSTRIES. INC 


全米で大ヒットを記録した、13世紀のイギリスを舞台に展開する築城シミュレーション•ゲ 
ームいよいよ X 68000 にて登場！フレイヤーは、架空の王国アルビオンの城主になつ 
て先住民族ケルト人の地に拠点となる城を構築して領土を拡大します。しかし、その 
途中で様々な問題が発生します。封建制度のもとで強大な力を持つ教会や黄族、さら 
にはたびたび攻擊をかけてくるケルト人、刻々変化する近隣諸国情勢。それらを解決 
しながら立派な城を作るために、設計し、職人を集め、給料を払い、さらに住民の税 
金の取り立てなどを行います。様々な要素を解決しながら物語は進みます。はたして 
貴方はアルビオンの誉れ高い王として後世に名を残すことが出来るでしようか？ 



■棚！ 

Mil W: 


奪われた聖杯を取り戻せ1 
曝されるロボット•ウォーズ！ 


野望が渦卷ぐ!賫挨の德 
源氏と平家の壮絶な 


■米国生まれのそして米国て大評判を呼んだリア 
ルタイム • シミュレーションゲームがオリジナ 
ルよりさらにバージョンアップして登場 v 
■「源頼朝 j か「源義經 j になって平家と戦いな 
がら日本を手中におさめろ！ 

■変化に 富ん た「馬追い」「忍者戦」なとの4つの 
アクション•ゲームとリアルタイムの「合戦」 
がゲームを盛り上ける 

■ 刻々変化する情勢に的確に反応して軍勢を操り 
ながら平家を倒すか全国の城を制圧 


発売元: ヒ09-音楽産業符式会社 


通信 当社の商品をお近くのバソコンショップでお買い求めになれない 場合、 商品名， 機種 名.住所.氏名，嫩舌番号を哪己のうえ.下3己住所まて 
販売 定価ブラス3% 消簧税 分を 現金書留 にてお申し込み下さい（送料無料）干151東京都渋谷区千肚ヶ谷 2-8-16 ビクター音楽産 菜 〈通 值 販売係〉 



































































X68000 CompactXVI/XVI/XVI-HD 


今月の特選//特価品 


※送料¥2,000、消費税別 


■ Compact XVI さらにお安くなります。 
# CZ -674 C-H 
/ JMn • CZ -608 D-H 

■■ # CZ -6 F D 5 (5 TDD ) 
定価 ¥脱600 

p&a 超特価 M 320500 or 

(欲 X68000 サービスゲーム全て付いています〇) 

(モニターを CZ-606D に変更の場合¥10,000を引いて下さい） 


X 68000 -CompactXVI •ディスケット 10 枚•ジョイか■ド 2 ケプレゼント中•グ さらにお安くなります。 
® セット： CZ-674C + CZ-608D ……定価 ¥ 392,800 ► 特価 笑284^000 


「12回] 23,400 了 24回「12,400 136回 I 8,600 M 8 回 丨 6,700丨60回「5,600 

X 68000 -X VI ►セットでお買い上げの方に•デ<スケッ M 0 枚•ジョイカード2ケプレゼント中•ヴ 

©セット： CZ-634C-TN+CZ-606D-TN ……定価¥ 447,800 ► 特価価格は TEL 下さい< 


「12回 「25,900「24回「13,700「36回 T 9,500「48回 T 7,500「60回 T 6,300 

® セッド CZ-634C-TN+CZ-614D-TN ……定価 ¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい 


右記セツトでお買い上げの方にもれなくプレゼント// 
① 「ダウンタウン熱血物語 (¥ 8.800) j 
はもちろん、さらにその上、人気の 
④「 12 — KX 島戦記 (¥ 9,800)」 

「グラデ{ウ又 11(¥9,800)」 

卷『ザ•ブ11サッカー68(¥9,昍0>] 
fer 信長の野望武将風雲録 ( ¥ 9,800)」 

雨 「 ELLE (ムレ)(¥7.800)」 

の中のいずれか2本をプレゼント// 


「12回 T 29.400 「24回115,500136回 「10,800 48回「8,400「60回 1 7,100 

X 68000- XVI-HD ►セットでお買い上げの方に•ディスケット1〇枚•ジョイカ-ド2ケプレゼント 中." 
® セット： CZ-644C-TN+CZ-606D-TN ……定価 ¥597,800 ►特価 価格は TEL 下さい 


し12回135,700 [24 回]18,9 QQJ 36回[13,100 1]8回[10,300 160回 I 8,600 

(8) セット： CZ-644C-TIN + CZ-614D-TN …… 定価 ¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回「39.100124回厂20,70 0 T 36 回 M 4,30〇1~48回1 11.200 「60回 T 9.400 

※上記のモニターを、 CZ-606D (定価 ¥79,800)、CZ-6IMD (定価 ¥94.800)、CZ-607D (定価 ¥99.800)、CZ-605D (定価 ¥115.000)、 
CZ-608D (定価¥94,800)、0乙-6140(定価¥135.000)、0：11-2出0(定価¥148,00卩）に変更の場合、丁£：1-下さい。超特価で販売致します。 


X 68000 シリーズ〜 PSA スペシャルセツト 


(送料¥2,000•消費税別） 


JJPER-HD 
fez -623 C - TN ) 
港載 
II 9 ms 

i ス標準装備 
/ er .1.0 搭載 
• メインメモリ 2 MB 標準 



SUPER-HD 


P & A 特選セット ★ハードテイスク81 MB 搭載.グ 

® セット: _ CZ -623 C-TN (単品） . 定価 ¥498,000 ►特価 ¥178,000 

⑧ セット: _ CZ -623 C - TN + CZ _606 D . 定価 ¥577,800 ►特価 ¥233,000 

©セット: 1 CZ -623 C - TN + CZ -608 D . 定価 ¥ 592,800 ► 特価 ¥246,000 

◎セット: _ CZ -623 C - TN + CZ -607 D . 定価 ¥597,800 ►特価 ¥248,000 

⑥ セット: _ CZ -623 C - TN + CZ -614 D . 定価 ¥633,000 ►特価 ¥268,000 

©セット: ■ CZ -623 C - TN + CU -21 HD …•…定価 ¥646,000 ►特価 ¥278,000 

p & a 特選セット wimm 

㊇ セッド _ CZ -653 C (単品） . 定価¥ 285，000 ► 特価¥ 138,000 

⑧セット： HCZ -653 C + CZ -606 D . 定価 ¥364，800 ►特価 ¥ 195,000 

©セット： _ CZ -653 C + CZ -604 D . 定価 ¥379，800 ► 特価 ¥ 197,000 

⑬セット： ■ CZ -653 C + CZ -608 D . 定価 ¥ 379,800 ► 特価 ¥ 207,000 

⑥セット： ■ CZ -653 C + CZ -607 D . 定価 ¥ 384，800 ► 特価 ¥ 209,000 

⑧セット： BCZ -653 C + CZ -614 D . 定価 ¥420,000 ► 特価 ¥ 229,000 

◎セッド ■ CZ -653 C + CU -21 HD . 定価 ¥433，000 ► 特価 ¥ 239,000 


HD スペシャルプレゼント// 

tggaiaQQ には、 

上記の①をプレゼント 

dskwai ■ には、 上記の 

⑴+④〜运 


-❿の中の2本をプレゼント 


x 八 1 j 価格で六奉仕中 


，デイスケット10枚、•ジョイカード2個プレゼント中 


X 68000 用八-ドディスク （iffiiP | プリンタ- 


I 


① LHD - FM 100 E ►超 特価 f 


I TEL 下さい。 


② LHD _ FM 200 E ►超 特価 監^ •„> 
⑧ EFX -100 B ►紹 特価. (=ッ叫(■.刪 


I TEL 下さい。 


④ EFX -140 B ►超 特価 盆锊こ; 38 . 0 ® 


⑤ HD - J 100- 
© HD - J 130 - 
⑦ HD - J 170- 


►特価 ¥ 84,咖認瑞 


税込み¥ 87.550) 


►特価 ¥100,000 (送料•消*税込み ¥104.030) 

►特価 ¥117,000 怒^ 


(盖紙フル付) 


M 


■CZ-6PC5-BK( ¥96,800) 

►特価 ¥68,500 

■CZ-8PK10( ¥97,800) 

►特価 ¥ 71,000 

■CZ-8PG2(¥ 160.000) 
►特価 TEL 下さい 0 
■CZ-8PG!(¥130,000) 
►特価 TEL 下さい。 


■PV-M24B5 

( AIWA ) (定価 ¥ 39,800) 

►特価 ¥ 25,000 

(送料•消費税込み ¥26,780) 

■MD-24FB5V 

(オム□ン ）（ 定価 ¥39,800) 

►特価 ¥ 25,500 

(送料•消 K 税込み ¥27,295) 

■ FMMD-311G 

(富士通）（定価 ¥35,800) 

►特価 ¥ 24,800 

(送料•消費税込み ¥26,574) 


PSA 特選パソコンラック（消費税別)(送料無料） 


①3 段 ¥7,900 ②4 段 ¥8,800 ②5 段 ¥12,500 




1230(H) 

X 

600(D) 

X 

650(W) 

，消費税 
I込み1 

'¥8, 137/ 


1230(H) 

X 

600(D) 

X 

650(W) 

( 消贄税1 
!込み 
¥9.064’ 


1310(H) 

■ 

r - — 


700(D) 

X 

640(W) 

消費税 

込み 


全機種=移動自由(キャスタ-付) *5 段のみニキ-ボイ収納可能、1源コイ付⑽磁 (2 P ) 


♦本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。#営業時間 =平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日 祭 AM 10:00 〜 PM 6:00 


P & A ならではの 


新品パソコン 


《業界灿.1の U PSA メンテナンスサポート》 


最高の保証システム 


① 業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリンタ ー3 年間保証//※一部商品は除きま1；) 

② 中古 パソコンの 1年間保証 
(モニター•プリンター6ヶ月間保証） 

⑧初期不良交換期間3ヶ月 

(※新品商品に限らせていただきます） 

④ 永久買取保証 

⑤ 配達の指定 OK ガ 
⑮夜間配送も OK // 

^ PM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます〇) 


增設メモリー&数値演算プ□セツサ計測技研 


t PRKII-02(2M) ……定価 ¥ 55,000 ►特価 ¥ 39.800 

2 PRKII-04C4M) ……定価 V 90,000 ►特価 ¥ 671000 

3 PRKII-06(6M) ……定価 ¥ 125,000 ►特価 ¥ 92.500 

4 PRKII-08(8M) ……定価 ¥ 160,000 ►特® ¥119,000 

5 PRKII-12(2M) ……定価 V 85,000 ►特価 ¥ 63.000 


6 PRKU-14(4M) •….定価 V 120,000 ►特価 ¥ 89,500 

7 PRKII-16(6M)..... 定価 ¥ 155, 000 ►特価 ¥114,500 

8 PRKII-18(8M) ..…定価 ¥ 190,000 ►特価 ¥141,000 

9 MC-68881RC ……定価¥ 38,000 ►特価 ¥ 27,000 


|£| ' 


カラーイメージジェット 

10.735 X-B 

定価 ¥ 248,000 

特価 ¥152,000 

(送料•消費税込み¥157,590) 


■ Z，s STAFF 
PRO 68 K Ver .3.0 

(ツアイト)(定価 ¥58,000) 

特価 

¥37,500 

(送料•消費税込み ¥39,140) 


■ SX -68 MII 

MIDI 

(システムサコム） 

定価 ¥19,800 

特価 ¥13,500 

(送料•消費税込み ¥14,420) 


便利でお得な支払いシステム 


①翌月一括払い手数料無料(ご利用下さぃ。） 

㊣ 業界 Nal の低金利 
⑧月々の支払いは¥1,□□□より 
④9ヶ月先からのスキップ払い〇《.グ 
©日4回までの分割、ボーナス併用 OK /7 
©カレッジクレジット 
⑦ステップアップクレジット 
©ボーナスだけで1 □ 回払い OK ガ 
® 現金一括払い OK // 

(※商品•金額ご確認の上、銀行振込•現金書留にてご入金下さい。） 


Ik 


\ 


10 / 18 ~ 11/17 


| XB 8000 メモリボード 

■ ①SH-6BE1-1M(600C専用)(I/0データ)定価¥25,000 

(送料•消費税込み¥ 18, 952) …… 特価 ¥ 17,900 

| ®lMB«S9 ： RAf^-K(ACE/PRO/PROnffi^il¥25000 

(送料•消費税込み¥ 16, 583) …… 特価 ¥ 15,600 

|③ 2MB 增投 RAM ポ-ド (拡張スロット用)定価¥50,000 
(送料.消費税込み¥32, 239) 特価 ¥ 30,600 

④ 4MB 增拉 RAM ポ-ド (拡張スロット用)定価¥88,000 

(送料.消費税込み¥ 5 5, 62 〇)…… 特価 ¥ 53,500 


FDD(5 インチ X2 基） 
■ CZ-6FD5 

(シャープ）（定価 ¥99,800) 

P&A 起持価.グ 
TE し下さい 0 


注目//:冬のボ—ナスー括払い手数料(金利)無料 ( 


10月末 / n 月末 / 12月末 

のいずれかをご指定 T さい。 

































































































































s STAFF RRO 68 Ver3.0( ツアイト） 

»Z's TRIRHONY デジタルクラフト（ツアイト） 

►チラッツォ（ハミングパード） . 

_マジック/ <レット （ £ユージカルプラン） . 

i た一みのる 2(SPS>. 

► Mu-1 Super. 

► CMA68*< (シティソフト〉 . 

►サイクロン EXPF?ESSCV68 

► C-TRACE68 Ver3.0 (キャスト〉 

► G68K Vor 2 PRO. 

► C&Profoss.onal Pack V3.2( マイク Q ウェアジヤ〆、•ン〉 

トウェットペイント1~3<ウェーブトレイン〉〔各〕 

►マチェール（サンワード〉 

► Windox PR068(JE し〉 

► CZ-213MSD MUSIC PRO 68 K 

► C2-214MSD SOUND RRO 68 K 

^CZ-215MSO Samolina PRO 68 K. 

► CZ-220BSD DATA RRO 68 K. 

► CZ-224LSD The 褐袋 Vor2.0 

► C2-225BSD Multiword Vorl.l 

丨 CZ-243BSD CYBERNOTE PRO 68 K. 

► C2-247MSD MUSIC PRO 68 K[MIDI〕 

^CZ-249GSD CANVAS RRO 68 K 
»CZ-251 BSD Hypor word. 

^CZ-253BSO CARD PRO 68 K Ver2.0. 

► CZ-257CSD Communication RRO 68 K Vor2 

_CZ-258BSD Teleport.or. PRO 68 K. 

► CZ-261MSD MUSIC studio PRO 68 K Vor2.0 
卜 CZ-263GWD Easypaint SX-68K 
^CZ-265HSO New PrintShop Vor2.0 
^CZ-266BSO RressConductor PRO 68 K 

► CZ-267BSD CHART PRO 68 K 

卜 CZ-284SSD OS-9/X 68000 Ver2.4. 

卜 CZ-285 し SD C-Compiler PRO 68 K Vor2.t 

_CZ-286BSD BUSINESS PRO 68 K Popular 

^CZ-287SS SX-WINDOW Vor2.0. 

★ ゲームソフト 25% OFF •く/ (一部ソフト除く） 


徒歩1分 





CZ -8 NS 1- 
CZ -6 VT 1- 
④ CZ -6 TU ... 

C4； BF-68PRO 
(DCZ-8NM3 
6CZ-8NT1 
；7CZ-6BE2A 
8 CZ-6BE2B 
"9>CZ-6BE2D 
0 CZ-6BF1 
(JpC2-6BP1 - 
12'CZ-6BM1 - 
0l)CZ-6EBl - 
© AN - S 100- 
©C2-6SD1- 
(B)C2-6BN1 - 
(f7)CZ-6BV1 - 
C8-CZ-6BC1 - 
(J9，C2-6BG1 - 
@)CZ-6BU1 - 
(IDCZ-6PV1 - 
(||)CZ-6BS1 - 
<2l)CZ-8NJ2 - 
邱 CZ-6B し 2_ 

(2 SOX -100 S - 
姨 JX -220 X .. 

如 IO -735 XB . 

2® L . C -10 C 1 H 
!2» C 2-6 CS 1 (674 C 用） 

命 CZ -6 CR 1 ( RGB ^ ■—プル）.， 
_3 i : iCZ -6 CT 1 (テレビ•コントロ- 

物 c - 


.•定価 ¥ 188.000►特価 


2) CZ -6 BP 2 


_ _ _ 3*000 

••定価 ¥ 69.800 ►特価 Y 49,500 
..定価 ¥ 33.100 ►特価 Y 23,900 
定価'/ 19.800 14.400 

.•定価 V 9.800 ►特価 ¥ 

••定価 V 13.800 ►特価 Y 
定価 V 59.800 ►特価 Y 
定価 ¥ 54.800 ►特価 Y 
•.定価 V 54.800 ►特 愐¥ 

.•定価 V 49.800 ►特価 V 
定価 V 79.800 ►特愐 Y 
定価 ¥ 26.800 ►特価 Y 
定偭 V 88.000 ►特 佌¥ 

定価 ¥ 36.600 ►特価 Y 
••定価 ¥ 44.800 ►特価 ¥ 

•定価 ¥ 29.800 ►特価 ¥ 

定価¥ 2丨.000 ►特価 Y 
定価 ¥ 79.800 ►特価 Y 
定価 ¥ 59.800 ►特価 ¥ 

..定価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ -- -- 

•.定価 V 1 98.000 ►特価 ¥142,000 
定価 ¥ 29.800 ►特価 ¥ 21,500 
••定価 ¥ 23,800 ►特価 ¥ 17,500 
_ •定価 •¥ 298.000 ► 特価 ¥214,000 
..定価 ¥ 89.800 ►特価 ¥ 44,000 

..定価 ¥ 168.000 ►伸 側¥121，〇00 
..定価 ¥248.000 ►特価 VI 52,000 
..定価 ¥598.000 ►特価 ¥459,000 
定価 V 12.000 ►特価 5 / 8,900 

定価 V 4.500 ►特価 Y 3,600 

定価 5 / 5.500 ►特価 ¥ 4,400 


7,200 

10,000 

42.800 
39,300 

39.300 

35.800 
57,000 

19.300 
63,000 

26.300 

32.500 

21.500 
15,200 
57,000 
43,000 

28.500 


_ 5.500 ►特価 ¥ 

.•定価¥ 45.800 ►特価 ¥ 


33,300 


中古•高価現金買取り下取り OK /7 


111^003-3651-18840^51-01, 

■下取り • 買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送り下さい。 


買取り価格…完動品•箱 マニュアル 付属品付の価格です。 


•下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話て確認して下さ 
い〇 ( 差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい〇 ) 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は 
書留でお送り致します。 

•近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、¥1,000,000までお支払い致しま 


參最新の在庫情報•価格はお霣栝にてお問い合せください 

春買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します j 羊しくは霣話にて、お間い合せ下さい 
參価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確 K 下さい 
秦本商品の掲敗の価格については,消費税は、含まれておりません,， 

雛現金窨留及び鋇行振込でお申し込みの方は、上 K 商品の料金1:3%加 I の上でお申し込み下さい。》しくは、お*話でお問い含せ下さい。 



、、栖未11か紹很■全泊 I 々レ、、 ふ V h 冬へ’汩 I 田下幺い 


周辺機器コーナー（送料¥500•消費税別) 


參お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたしま1"。 

• 本体単品でも受付します。詳しくは、お電話にてお問合せ下さい。 

•ビジネスソフト定価の15%引き OK // TEL 下さい。 

籲現金窨留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さ 
V - j .. 詳しくは、お電括でお問い合せ下さい 0 

X 68000 用ソフトコーナー （送料 彳ヶ〜 5 ヶ まで ¥500 •消費税別） 





秋葉原 


で:おなじみの 


例 


超特価 セール 
でご奉仕// 



PSA 特選=今月の中古特選品 


m 

011 - 

I !十； 

1 

f' 31111 

jpilHw 


^ 

• CZ -601 C 

• CZ -611 D-TN 

¥120,000 

• CZ -634 C-TN 

• CZ -606 D-TN 

¥248,000 

• CZ -644 C-TN 
參 CZ -604 D-TN 

¥318,000 


' I 八 I J fr* IE-V JXC. I -J 〆 ^ '■— I J / IJ I V. V 

•月々 Y 1.000 円から OK . グ籲ホーナス払い OK (夏冬 10 回まで OK ) 
•支払い回数1回〜84回•お支払いは、8ヶ月先からでも 0 K . ゾ 


►定休日/毎週水曜日 


7 イコン 

専門 
ンヨツプ 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 



株 A 会社匕。一.アンド•エー |* S ：00^ p MV:00 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

a03-3651-0148 ( 代 ) 03-3651-0141 


_価格は流通事情により変動致しますので、銀行振込•書留等の送付前に、あらかじめお電話にてご確認下さい。 


買取り価格 


• CZ -634 C . 

¥170,000 

• CZ -602 C . 

¥75,000 

• CZ -644 C . 

¥230,000 

• CZ -612 C . 

¥85,000 

• CZ -604 C . 

¥100,000 

♦ CZ -652 C . 

¥55,000 

• CZ -623 C . 

¥138,000 

• CZ -662 C . 

¥75,000 

• CZ -603 C . 

¥ 85,000 

• CZ -611 C . 

¥68,000 

• CZ -613 C . 

¥105,000 

• CZ -601 C . 

¥45,000 

參 CZ -653 C . 

¥ 75,000 

• CZ -600 C . 

¥45,000 

• CZ -663 C . 

¥ 90,000 




下取り交換差額表 

新品 

下取り 

CZ -634 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル 

UX 20 セット 

モデル 

CX 20 セット 

9801 FA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

140,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

170,000 

CZ -652 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

190,000 

C 2-604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

150,000 

CZ -600 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

200,000 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方 〕 I 
翁電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

參1回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上 P 
超低金利クレジット率 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 ㈱ ピ■■•アンド•工- 



7734381§77183120735029256195295209 
321112266151221114 212222112122232 
VVVVVVV¥VYVVVVVV¥VVVVVVVVVVVVVVVVVVV 
価価価価 ullsli 価価！！漂！ islilllisssss 価！！価価価価 
神特特特轉神特特特特特特特特神特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特 
►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►► 
000000000000000000000000000000000000 
□□0000000000000000000000000000000000 
0848888000008088 BO 908888888880808808 
899979988 -205988578929899992820885 482 
531113299281321115 31223212212233421 

¥vvvv¥vvvvvvvvvvvvv¥vvvvvvvvsvvvvvv 

S 価価 SHIIIIII 価価価価漂価漂価 SS 価 i 溫価 iSi 蹚蹚 

定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定龙定定定定定定定定定定定 


嚴前通リぞ 



注目//:冬のボ—ナスー括払い手数料(金利)無料 (1 1 く！— 


) いずれかをご指定下さい。 
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全国の書店、コンビニエンスストアにて発売！ 

ドラクエ V 大特集 S ! 

ドワーフの洞窟から、氷の館までを紹介！ 

1 ■ドラゴンクエスト V 〜天空の花嫁 J 

ドラクエ v 裏ワザグランプリスべシャル 
[ドキュメンタリー n 992 年 9 月 27 日ドラクエ V を追う！ 

特集♦最新の ソフト 情報と購入 方法をレクチャーするそ' 

观秋•最新スーパー NES 情報 

セタが開発した！スーパーカスタムチップの威力 

新作 FRONT LINE ★ファイナルファンタジ ー V 
★半熟英雄★タイニトゥーンアドベンチャーズ 
★ 5 ツキーのマジカルアドベンチャー 

⑩ 新作 SUPER GUIDE ★餳狼伝脱★三国志 I 


BEEP! POWERFUL MEGA-MAGAZINE 




好評発売中 
定価480円 
(税叫 
毎月8日発売 


特業 


スーパ - ファミコンまるかじり /1 1 〇 /3 〇号 


10月16日発売 


新作ガイド 

ソニック•ザ•へッジホック2 

ランドスト■力— 

MEGA-CD PRESSkaxSEYES ►アネット再び 
►プロ野球スーパーリ_ク CD ►口ードプラスタ_ 
► タイムギャル ► きゆわんぶらあ自己中心派2 
► ゆみみみつくす ► AYA ► プラックホールアサルト 




掲載商品 2 万円以上送料無料(一部地域を除く） 


ワ_プロユースが中心で更に DOS / V マシン 
のソフトを使5方へ「書院 j パソコンがお勧め 


籲スーパーアウトラインに 
よる美しい印刷、すぐれた 
日本語処理能力鲁ワープロ 
「書院 j の先進機能をそのま 
ま継承癱ハードディスク内 
蔵 (D タィプ)、 OADG 仕様、 
DOS V 対応春 CPU は 32 ビッ 
卜 80386 SX を搭載。 



ソソ - twiinir 分ビ rxuu 


ノソ -C 付叫 YDfrd UU 


秋葉原を歩き回る必要はありません。情報が沢山。分ら 
スプレイ （ LC -10 CI ) も取り扱い中/詳しくはお問い合4 


お申し込みは 003(3251) 的 9 B 又は店頭にて/ 


ない事は何でもお尋ね下さい。目に優しい 10. 4型カラー液晶デイ 
つせ下さい。システムのご相談は S 03(3 E 53)1 B 99 までど5そ。 



ツクモ TS ドライブ XBB000 用 

《一 ►目の つけところがツクモでしよ。 


TS-XR シリーズ 

3.5インチ了〇_0>/〇1 定価 3.5インチ了〇-/1ゾ11^ 定イ面 

I ドライプ lOdAHI Y 44.800 2ドライプ lOdAnC V 57,800 

ツクモ特価 F 55 K ? ク ツクモ特価ダ, 

く仕様 >*3.5 インチ 2 DD /2 HD 2 Ha i .44 MB フォーマット対応 

•ユーテイリテイソフト付属（デイパイスドライバー/フォーマッタ） 
※初代 X 68 は ROM 交換が必要な場合があります。 

定価 
¥72,800 


ブ TS-5XR1 定俩 


5 インチ 

I ドライブ_ 0—3 八「 I _ V 53.800 


沿し TS-5XR2 



1 


i •圍 

• 

1 □ 


PC - WD 1 シリーズ 
定価¥333,000より 

ツクモ大特価展示販売中/ 



秋の夜長を大画面て楽しむ 


あなたの部屋が S ニシアター S 
迫カゲームセンターに変身/ 

シャープ液晶ビジョンセツト 

XV-P1 定価 ¥220,000 

「闩〇已信号—日端子変 
^ 換ユニツト_!をサービス/ 

ツクモ特価 



く 仕様〉 .Compact XVI 用 5 インチ 2 HD /2 DD /2 HC フォーマット対応 ※写兵は 

• ドライブ番号切換スイッチ付 TS -3 XR 1 です。 


ホ e —て:^使 uc 窃笤方へ ^ 


修 X68000 の未来を象徴するハイコンパクトなボディ（体積比44%) 
• 成熟するウィンドウ璟境、使いやすさと高機能を追求した SX- 
WINDOW Ver2.0 搭載參2^^ 3 .5 インチフロッピーデイスクドラ 
イブ2基搭載•カラー液晶ディスプレイ接統可能參 X68000X VIの 
高性能を継承 • VGA モードサポート （SX-WINDOW のみ対応） 

XK6B000 Compact xvi セット 

• CZ-674C-H(X68000 Compact 本体） . 

*CZ-608D-H(0.28mm ピッチ CRT). 

籲 100MB ハードディスク . 


只今、シャープ製ゲームソフト (3 本） 
ブレゼント中.ヴ 


合計定価 V 392.800 

ツ クモ特価 \34 笈 , 000、 消*税別途 V 10 440) 
クレジット例 (36 回払•税込)初回 ¥14.344 X 月々 ¥11.900 X 35 回 



電子 文 具 


メモリーポード XBBD 00 用八ードディスク 


タイムマネージメントを管理する®利ツール 

參従来の 電子 システム手帳用 1 C カードがその 
まま使えます*次から次へと忙しい方の為の 
强力な助っ人•大画面 • 大 容量 • 手■き入力 
で操作効串向上/ 

シャープ 電子マネージメント手帳 

PV - F 1 定価 ¥128,000 


ツクモ 
特価販売中/ 



■1 MB 增 KRAM ポード (cz 6 doc 専用） 
ツクモ特価 W ヂ,500 
■1 MB 壜 KRAM ポード 

(ACE PRO PR 02 v'J - Xm ) 

ツクモ特価 V /7, ク％ 
■2 MB_KR AM ポード (紐^ロット用） 
ツクモ特価 V 5 茨,於?ジ 
■4 MB 壎 KRAM ポード (抵ット用） 
ツクモ特価 y 5 ク，於％? 

※計測技研のメモリーポードも取り扱ってお 
ります。価格についてはお辱ね下さい。 


お勧め SCSI タイプ八ードディスク 

VIP100CX 特価V 61000 

VIP120CX 特価 K 7^,000 

LHD-FM200E 特価 \ W ^,000 

LHD-FM240 特価 VY 之 

來 SCSI ボード （ CZ -6 BS 1 定価 V 29.80 0) は 
別充です。 


スーパー クラフイツクセツト 

■ - w 


MIDI セツト 




V 98.000 
. V 6.000 
V 10.000 


X 8 B 000 用 MO テイスク 


更に、便利な名钊読み取リ概 「 PV-BRb 
(標準価格 V 120,00 0) もお勧めです。 


パソコン通價 


時代は 9600 ボーへ// 

■モテム 9600 bps MNP 5 & CCITT 
V .42 bis ツクモ特価 \5もヌ00〜 
■通懦ソフト た〜みのる2 

ツクモ特価 y 1 4,000 


SX-WINDOW ワールド 

• SX - WINDOWM 発キット 

CZ-28BLWD 1〇月発売 

• SX-WINDOW Ver . 2.0 

CZ-2B7SS v 12.800 

參 Communication SX -68 K 

CZ-272CWD 9月発光 

• SOUND SX -6 BK 

CZ-275MWD Vi 5.800 

• Easypaint SX -68 K 

CZ-263GWD vi 2.800 


ツクモは SONY MO ディスクの 
正規代理店です。 

これが今一番の人気者/ 

SONY 3. 5インチ光磁気 

ディスクユニツトセツト 

• RMO - S 350(3.5 ‘光磁51ディス外•ライプ ）V 235,000 

• SCSI ケーブル . V 6.900 

• SCSI インターフエースポード . V 29,800 

舍計定価¥271.700 

ツクモ特価 

販売中/ 

シヤーブ純正 「C Z -6 M 01 J も 

特価販売中 


WACOM 製 

• SD -5 I 0 C タブレット… 

• TJ -410 A -2 接統ケープル 
參 SP -200 A スタイラスベン 
サンワード 

• Matier (マチエール） . V 39.800 

合計定価 Y 153,800 

ツクモ特価ジジタ 




■咖功▼層 jUM ， 

• SC -55. V 69.000 

參 SX -68 IVM 1. V 19.800 

• Mu-I SUPER . V 39.800 

合計定価 VI 28.600 

ツクモ特価 F ヂクジジ 

(消*税別途 V 2.97 0) 
クレジット例 （1 B 回払•税込） 

初回¥8.596十月々 ¥6.300 X 17 回 


• CM -300. 

• SX -68 M - II …… 

• Mu-I SUPER - 


V 58.000 
■ V 19.800 
V 39.800 



合計定価 VII 7.600 

ツクモ特価¥夕ぞ，ジジジ 

(消費税別途 V 2,76 0) 
クレジット例 （10 回払•税込） 

初回 ¥10, 919 X 月々 ¥10, 000 X 9 回) 


ヒューレットパッカード HP Desk Jet 505 J 


インクジヱットプリンタ•’… 

• V 99 

800 

カラーキット . 

V 12 

000 

アーベルブリンターケープル . 

••• Y 4 

800 

サンワード Matier (マチエール）•… 

• Y 39 

800 

合計定価 

VI 56 

400 




ツクモ特価芝5,ククタ 
• JX -220 X 

A 4 サイズカラーイメージスキャナ..定価 Y 168.000 


• CM -500. VII 5.000 

• SX -6 BM - I 1.'. V 19.800 

• Mu-I SUPER . •—…… V 39.800 

合計定価 V 174.600 

ツクモ特価ジ 

(消費税別途 V 4.230) 
クレジット例 （15 回払•税込） 

初回 ¥11 .300+ 月々 ¥10.500 X 14 回 


通信販売のご注文は下記フリーダイヤルへ。 

全国とこからでも通話料無料 
1 ^ 5 ^ 0120 - 377-999 

ai 販センター 03-32 S 1-9 d 11 


商品につし、てのお問し、合 
_わ I 忒=&店又 I 才 i * 販へ。 


クレジット払い 

月々 V 3 . 000以上の均等、も頭金 
なし、夏•冬ボーナス2回払いも 
受付中/ 

各種リース払い 

くわしくは各店にお問い合わせ下 
さい。ケースに合わせてご相肢に 
のります/ 

現金書留払い 

〒101-91東京都千代田区神田 
郵便局私軎箱丨35 号 
ツクモ通販センター Oh / X 係 

カード払い 

麄 IW 光て—の»利用カード、 ツクモ 
グロー パ j レカード、 VIP カート，セン 
ト ラル， ジャックス 本人 Ml より 
電 K て通胧郎へお 中し 么み下さい. 

全国代金引き換え配達 

お申し込みは 003-325 卜991丨へ 
お電話丨本/ 

配速日の栴定もできます。 

銀行振込払い 

事前に《1でお届け先をご連輅下さい。 

三 和銀行秋葉原支店（普）1009939 

ツクモデンキ 


— 一愈— J ▲至ぉ茶ノ水 
平你通り 




— 舊 


ツクモは「ス-パ -X PRO SHOP 』 です。- 


758>» / 


.T 

◄至神田 



[»□ 

| la ± と卜 i 1?— .1 

中央通り 


3 




P _ 

STIFF 


原 

4至洩萆橋 


手 • 事北 w 


九十九電機株 

〒10 卜 91東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 

★商品のご注文は在庫確18の上お顆いします。★表示価格には消費税は含まれておりません0 


ツクモパソコン本店 EF 
S03-3253-1 的9(直通 ） 1 ユ当溫) 

■ツクモニュン S 03-3251-09 B 7( 担当沢栄）休毎週木 M 
■名古*1号店25052 -283-1 655(担当山口）休毎週火曜 
■名古臑2号店 S 058-251_3399( 担当松原) w 毎週水曜 
■ツクモ札輥店 0011-241-2299( 担当田口）休毎週木曜 
■DEPO ツクモ3011 -242-3199( 担当鈴木）休毎週木曜 

+定休日が祝日と重なる場合は営業致します 


シヤープ XBB 的0の事?35何て6揃5ックモ E おまか G 


親切と安さの TSUIK く U~IO 

： Am -IS 




nTftXEflR 


冬 ® ポ ■ ナス先 ®y/ 

’92 データ シヨ ウ発表の新製品もツクモ特価販売中// 


冬のボ—ナス I 括払(金利手数料なし =:) 受付中。詳しくはお問い合せ下さい。 








































































































PC SPECIAL / ユーザー投票により、パソコン、 

本誌が通ぶ,9梅 



• COLUMNS 小田嶋隆、水玉蛍之丞、中尊寺ゆつこら 
が語るフリーエッセイ DREADERS 読者がつくる、秋 
葉原感覚あふれるページ籲 PRODUCTS ジャンル別 
価格帯別で、あらゆる新製品を分類•網羅籲 DATA 独自 
調査のデータベースで現行商品を一望參 NEWS 日米パ 
ソコン界の最新動向 


パーソナルコン 


創刊記念モニター大募集 


486バソコ:4オーバードライブ 
ブロセツサ、ソフトウェアほか 


創刊記念プレゼント 


PC 才 U ジナルテレホンカードほか 
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周辺機器、ソフトなど 92 年度のベスト製品を選出 

ベストパソコン/ 


いまユーザーは何を買5のが賈いのか 


■ Windows のための、 

486パソコンのベス M は？ 

■ポータフルプリンタ 

実カナンバー1の座は9 
■使し、やすくて表現力豊かな 

MS - DOS のワープロ王は9 

I 送 % だった [PC^BmFA] 

■ 的で組んた M _ D ■システムで gi 辤?ンド 
■ 『 GD - ROM 』 で広がるパソコンの世界 
■ 剛に才一 JK ードライブを挿す/ 

■ を使うための八ードディスク環境を徹底整備 

1 98、 Mac、DOS ハ ATOWNS 、 XB 80 的 ^ ^ 

USA RUPO いま、米パソコン界では何が起こっているのか 

メディアラポに 見るバーチヤルリアリテイの現在 

ピュータ総合情報誌 ^ 


PC 

発売/創刊特別定価650円(税込） ■ 


創刊3大付録 

1. 月刊 PC 福袋ディスクー Windows 
で使ラ壁紙 a アイコン集 

2. PC -38 BNOTE AR 活用カード 

(エプソン販売） 

3. B 2 判情報カレンダー 

(化成八一べイタム） 
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♦月刊 pc では、パソコンに関するすべてのテーマで投稿を募集しています。宛先は月刊 pc 編集部投橘係まで 
♦創刊号はお近くの書店でお買い求め下さい 
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前々から噂があったが，カプコンの「スト 
…… j が発売される。そう，「ストライダー 
飛竜」だ。また，記事には間に合わなかっ 
たが， 「デス ブレイ ド」 が デイス ク5枚組で 
10月30日に発売予定となっている。 




スト，ィ f 匕_ 

1989年の春にゲームセンターに登場し，多く 
のマニアを虜にしたカプコンのジ エツ トコース 
夕ーアクションゲームの代表作，「ストライダー 
飛竜」が登場する。 

エリート特 A ストライダーである飛竜を操り， 
人類を支配しようとする冥王グランドマスター 
を倒すため，彼の手下や悪の機械兵器を精神兵 
器サイファーで叩き斬りながら突き進まなくて 
はいけない。赤い国からシベリア，空中戦艦に 
アマゾン，そして敵の本拠地サードムーンまで， 
目にも止まらないアクションの連続攻撃には， 
一瞬のまばたきも許されないだろう。手が，そ 
して指が飛竜とひとつになったとき，無敵の力 
が宿るはずだ。「貴様らにほかの玩具（ソフト）は 
必要ない！」。 （八） 

X 68000用 5〃2 HD 版 価格未定 

カプコン 003(3340)0718 



丘の上のファイナルフアイト 


I . ファイナルフ アイ ト I 

OVERTAKE 2 

ポピユ ラス n 7个 

グラディウス D 31 

エトワール プリンセス ー 初 

スターウォーズ 4 i 

三國志 I 5 1 

出たな！！ ツインビー 8 

シムアース 6 1 

10. ふしぎの海のナディア 9 I 

今月も 「ファイナル ファイト j が圧勝。なん 
つ—かアレです な， 「 OVERTAKE 」 が発売になっ 
てくれないと勝負にならないって感じですな。 

ハ ガキの 中身は というと， スーパーファミコン 
版より も 忠実な移植度への 評価， そして 「スト 
リート ファ イター n 」 への要望について 書かれ 
ているハガキが多いですが，品切れで手に入ら 
ない という 声も 届いてます。 

「 OVERTAKE 」 は そろそろ内容が公開されてき 
て人気もジワジワ上昇してきている よう です ね。 
X 68000 のカーレースものはしばらくなかった 


ので，かなりのヒットが期待できます。画面の 
センスもまずまずで，ディテールの凝り方も日 
本の ゲームと してはかなりのセン 。 FI ブーム も 
まだまだ続きそうですしねえ。そういやセナは 
来年どうなるんだろう？ 

3位にはお待たせ，イ マジ ニアの「ポピュラ 
ス II 」が上がってきました。前作にハマった人 
が「あの面白さが帰ってきた」と推薦してくる 
パターンが目立ちます。グラフィックのパワー 
アップや あいかわらずの奥の深さ， X 68000 先行 
発売などもいい印象を与えています。 

初 登場 5位はエグザクトの「エトワールプリ 
ン セス」。「ナイアス」「アクアレス」で好評を博 
してきただけあって，ユーザーがブランドを 信 
用しているようですね。 

ハガキが異口同音に唱えているのが，“ 女の子 
がかわいい。こういうのが最近少ない”という 
こと。この路線に 確実に反応す る ユーザー 層っ 
ての がいるんですねえ。 

下位のほうが元気がなく，入れ替わりも 少な 
く なっているのが 多少 気になりますが，また新 
たなソフトが出てきて 順位を 賑わせてくれるこ 
とを 期待し ましよう か。じ や。 （浦） 


14 Oh!X 1992.11. 



















SOFTWARE INFORMATION 




Q - B ス藝 iHl 


X 68000版「ロー ドス島戦記」発 
売とほぼ同時に PC -980 丨で発表さ 
れたのが，この「口ードス戦言己！！ 

〜五色の魔竜〜」である。前作と 
同じく，大小さまざまなミッショ 
ンをクリアしつつ，最終的にはメ 
インとなるミッションに挑まなけ 
ればならない。 

パーティに組み入れることができるキャラク 
ターは最大6人で，自分で作ったキャラクター, 
そしてあらかじめ用意されている NPC のどちら 
でも 0 K 。 そして，この6人のほかに，スペシヤ 
ル NPC というキャラクターが状況に応じて2人 
まで加わってくる。パーティは最高8人の大所 
帯になるわけで，タクティカルコンバットもた 
いへんな騒ぎになりそうだが， ターボ コンバッ 
卜というのもあるのはありがたい。 

X 68000用 5〃2 HD 版 価格未定 

ハミングバードソフト 006(315)8255 


「ェメラルドドラゴン」以来 ，X 68000では音沙 
汰のなかったグローディアですが，最新作の「バ 
—ンウェルト」が発表となります。さあ，穴が 
開くまで画面写真をトクとご覧あれ。 

この「パーンウェルト」は2人パーテイで進 
行する，8方向スクロールシューティングゲー 
ムなのです。当然，ひとりで2人動かすのは難 
しいので，相棒はコンピュータが操ってくれま 
す。 2人の組み合わせはストーリーに伴い変化 
するなどというところは RPG みたいですね。ま 
た，グローディアであるから，200枚を超えるビ 



ジュアルシーンもあったりするのです。なんだ 
かとんでもなく期待できそうなゲームのような 
気がするではないですか。わくわく。 

順調にいけば10月30日（この本の発売日から 
2週間くらいあとだね）には店頭に並んでいる 
はず。来月号ではばっちりレビューする予定な 
のでこっちのほうも乞うご期待，だ！ （で） 
X 68000用 3.5/5〃2 HD 版 9,800円（税別） 
グロー ディア Q 03 (3220) 5226 



靈 

数力月前に「棋太平 68 K 」 と「将棋聖天」とい 
う2本の将棋ソフトが発売されたのは記憶に新 
しい。そして，ここにもうひとつの将棋ソフト 
が X 68000で登場する。 

この「極（きわめ）」は，"有段者に勝てるコ 
ンピユ_夕将棋ソフトを作ろう”という目標の 
もとに開発されたそうで，世界最強のコンピユ 
一夕将棋ソフトと銘打っている。 

思考 レベルは，レベル 〇〜 5の ノーマルモー 
ドとレベル 〇〜 3のハイパーモードがあり，全 
部で10段階。後者のハイパーモードは有段者コ 
ースとして設計されていて，思考時間を度外視 
して強さだけを追い求めているらしい。 

機能もほかの将棋と同じようなものが揃って 
いる。局面の入力，駒落としでの対戦，定跡の 
組み込み，盤を反転しての対局。もちろん詰め 
将棋を解かせることもできる。さて，世界最強 
の言葉は本当なのか？ 

X 68000用 5〃2 HD 版 12,800円（税別） 

ログ 003(3837)2595 








今回はキャラクターの動かし方を中心に。ま 
ず，十字ボタンで8方向に動き， A ポタンでジ 
ヤンプ， B ボタンで攻撃するというのはアクシ 
ヨンゲームにはよくあるパターン。で，両方の 
ポタンを押すと，連れてきた味方2人+主人公 
リリルの3人の中から使用キャラクターを選択 
する画面に切り替わる。ここでは所持アイテム 
やマップを見ることも可能。 TOWNS パッドを使 
っている場合は SELECT ボタンで画面切り替え， 
START ボタンでポーズとなる。使用するメンバ 
— によって攻擊方法が全然違うので，場面に応 
じてうまく使わなけれぱいけないようだ。 

X 68000用 5〃2 HD 版 9,800円（税別） 

ェグザクト 0025 (247) 9160 
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[データ集計協力店](順不同) 
九十九電機本店 
j&p (渋 谷/町田） 

0 A システム プラザ横浜店 
P&A 

ラオックス GAME 館 


1992筇8兵)の闫阖売 Ob げぺスト10 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

342 

ポピュラス n 

イマジニア 

，的/ 8/2 B 

251 

三園志 M 

光栄 

，的/5/28 

239 

八トルテック 

ビクター音楽産業 

，92/7/10 

216 

シュートレンジ 

ビッ ツー 

'82/7/24 

104 

ライジングサン 

ビクター音楽産業 

，92/8/2 B 

1的 

キヤノンサイト 

日コン連企画 

•的/5 

186 

ファイナルファイト 

カブコン 

， K /7 ハ7 

182 

シム アース 

イマジニア 

'92/5 /EE 

148 

リーディングカンパニー 

光栄 

'92/7/30 

123 

出たな!！ツインビー 

コナミ 

'91/1 E/B 


今月は「ポピュラス II 」が1位になって 
いるが，ポイントを見てわかるとおり，そ 
んなに売れたわけではない。内容的にはな 
1かなかのものなのだが，さまざまな要因が 
.. 絡んで，いまひとつの売れ行きとなったよ 
。ぅだ0 

ピーター•モリニューが 「ポ ピュ ラス」 

• 「パワーモンガー」に引き続いて世に送り出 
したということで話題性はもっているし， 
移植もがんばっている。対戦に難があると 
はいえ，それは実際にプレイしなければわ 
... からないことであるから，売れ行きに影響 
'• するとは思えない。 

はっきりいって，ゲームの内容ではなく， 
…発売日の不明確さ，パッケージの地味さな 
どが影響したのではないだろうか。 

発売日が遅れてしまってわかりにく〈な 
るというのはよくあるが，「ポピュラス II 」 
の場合は“もうすぐ出そうだけど，もう少 
し時間がかかりそうな気もするなあ”とい 
，う印象をみんながもっていたところに急に 
‘ 出てしまった，という感じである。 

'* パッケージもきれいな仕上がりではある 

ものの，アピール度という点においては弱 
かったと思う。背中の黒地に金色文字とい 
M うのも，きれいではあるが目立たない配色 
…である。 

ただ，前述したように決してつまらない 
ゲームというわけではないので，今後の売 
" れ行きを見守りたい。 

I さて，初登場は「シュートレンジ」「ライ 


ジングサン」「リーデイングカンパニー」の _ 
3本である0 .. 

4位の「シュートレンジ」は最近よくあ -• 
る，お手軽に遊べるシミュレーションゲーー 
ム。このテのソフトはファンタジーや未来 •• 
を舞台にすることが多いようだが，そのほ “ 
うがやはりとっつきやすいからだろう。 

細かい部分の演出は秀逸で，グラフイッ .. 
クもかっこいい。画面上ではなにげないよ 
うに見えるが，そのつくりのよさはたいし “ 
たものだ。 

5位の「ライジングサン」は西洋人が作 
った，日本の戦国時代を舞合としたシミュ " 
レーションゲーム。とはいえ，うさんくさ 
さはあまり目立たなく，むしろいい雰囲気 .. 
ともいえる。戦国シミュレーションゲーム -- 
というと，どうしても光栄の一連のシリーー 
ズを思い出してしまうが，まったく正反対一 
の仕上がりになっており，パラメータなど 
を気にせず，次々と起こるイベント（アク “ 
ションゲーム）をクリアしていけばいいよ 
うになっている。実に海外ゲームらしい内」. 
容である。もちろん，どちらがいいかは好 .. 
みの問題である。 - 

そして，8位の「リーデイングカンパニー 
一」は光栄の，“戦国時代ではない”シミュ 
レーションゲーム0近日発売予定にあがっ " 
ている「エアマネージメント」と同じく， 
ビジネスシミュレーションである。得意ジ .. 
ヤンルとして確定するのか？ ” 

さあ，はたして来月は……。 


16 Oh!X 1992.11. 
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—— ウワサのソフトウェア（海外編） ■ ^ 

mmB ©f BMPmB 

のっけから「パワーモンガー」を思わせる， 
重厚だか騒々しいのかわからない鳴りっぱなし 
の音楽。いい意味でも悪い意味でも AMIGA 的だ 
なあと思ってマニュアルを見ると，君の任務は 
5つの共和国を鎮圧することだ……。というと 
ころで，どうもこれは僕の苦手なストラテジー 
のような気がしてきた。 

ゲームが始まると，やはりまずマップが出て 
きたが，進めていくと予想に反してフライトシ 
ミュレータ風の画面が現れた。砂'漠のような地 
形。砂丘また砂丘を越えていくと，戦車もいる。 
ジョイステイックのポタンを押すとミサイルが 
飛んでいく。 

これだけで僕はこのゲームが気に入ってしま 
ったのである。なぜなら， パソコン レベルのフ 
ライトものにしてはめずらしく， 

地面に起伏がついている 
からである。さらに撃墜されると，地面の起伏 
に沿って歩き始め，そのままさまよっていると 
海に出たのだが，海ではポリゴンが波打ってい 
て，海岸に波が打ち寄せていたのである。 

さすがに68000のマシンでは苦しくカクカク 
するが，68030なら実に滑らかに動く。 

AMIGA 用のフライト シミ ュレー ショ ンは山ほ 
ど存在するが，どれもこれも真っ平らな地面の 
上に申し訳程度の建物や道や川や山が配置して 
あるという程度のもの。空高く飛び上がるとデ 
イテールは失われ，浮揚感というものが感じら 


れない。唯一飛んでて楽しいのは古典的名作 「F- 
18」。それ以降の作品は結局 F-I8 を超えてない。 
僕は戦略なんぞに興味はないのだ。 

というわけで，ひさしぶりに楽しく飛べそう 
なソフトに出合えてうれしい。任務そっちのけ 
でしばらく飛び回ることにしよう。ゲームの内 
容？ 戦闘に勝って各所を占領していけばいい 


ようだけど，誌面の都合があるので省略させて 
もらつわ。ホホホ。 

が，最近気になるのは，32ビットでないとつ 
らいソフトも増えてきたこと。スペックからは 
推し量れない限界の高さも AMIGA の魅力のひと 
つだと思うのだ。 （A.T.) 

発売元 MIRAGE 


ー ウワサのソフトウェア（海外編） - 

4© SFOBTi ©RIVIfiNIQ 

4次元運動運転。なんのこっちゃ。すでに「4 
D」 は日常的な言葉として定着したようだ。空間 
3次元+時間I次元，合わせて4次元。動く 3次元 
CG のことを世間では 4DCG と呼ぶ。なぜか2次元 
動画は 3D CG と呼ばない。 

で， 4D SPORTS DRIVING だ。 4D BOXING 同様， 

4D Engine 搭載0跳ね橋やループ道路などのさま 
ざまな仕掛けを備えたコースを丨周してタイム 
を競う車のアスレチックゲ_厶。と，ここまで 
聞いて不審に思った方もいるであろう。そう， 

Hard Drivin 1 にそっくりなのである。 

運転していて楽しいゲームというのは，路面 
をグリップしているという感触がある。 「Indy 
500」にしろ 「World Circuit」 にしろ，運転その 
ものを楽しめるゲームはドライバーの意思が車 
の挙動に素直に反映する。コーナリングが気持 




ちいい。直線で馬鹿みたいにスピードを出すの 
は誰にでもできる。スポーツドライビングの醍 
醐味はコーナーをきれいにクリァしてパワーを 
かけつつ立ち上がっていくときの爽快感ではあ 
るまい力、。 

この 4D SPORTS DRIVING は残念ながら運転が 




面白いとはいえない。特にコーナリングのよう 
にハンドル操作が必要な場面は走っていてっら 
い。マシンコントロールを失ったというそぶり 
も見せずに，だらだらとコースアウトする。異 
様にストレスがたまるのだ。 

車は多数用意されていて，けっこう作り込ん 
である（跳ね橋を飛び越えるインディカーは奇 
妙で楽しい）。コースもいろいろあって，コンス 
トラクシヨン機能もついている。ハードディス 
クにインストールできるなどなど，サービス要 
素も多く，作りもちゃんとしている。走って楽 
しいものであればと思うと残念でならない。 

試しにコンストラクシヨン機能を使って Indy 
500ばりの才ーパルコースを作ってみたが，やっ 
ばり楽しく運転できる代物じゃなかった。ゲー 
ムとしては成立していても，なにか大切なもの 
が欠けている気がする。 (A.T.) 
発売元 MINDSCAPE 
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•キャッスルズ 


一国八城の主たるべし 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


またヘンなゲーム; b ヾ出てきた。「シムシティー」も「ポピュ 
ラス」も 1 ■レミングス j もヘンだが，こいつは輪をかけて 
ヘンだ0インタープレイの作品をビクター音楽産業が移植 
した「キャッスルズ」である。 


まずパッケージに書いてあるジャンルの 
名前がふるっている。「リアルタイム築城シ 
ミュレーシヨン」 だって。これで ゲームの 
内容がいい当てられる人はいないだろう。 
わたしゃ，時間内に決められた形の城を作 
るパズルゲーム的なものを想像していたが， 
ゃってみたら全然違うのだった。 

世の中に，劉備玄徳の気持ちを味わって 
みたいとか， F -15 tF / A -18 を戦わせてみ 
たいという人は多いだろうが，「城を建てて 
みたい」人はきっと多くないだろうと想像 
する。だから 「キャッスルズ」 に世間の注 
目が集まってるとはちょっ t 考 i にくい。 

だけど，マイナーだからこそ声を大にし 
ていいたい。 この正体不明の 「キャッスル 
ズ」，結構いけますぜ，ダンナ！ 

築城はデンジヤラスな香 

この ゲーム にもいちおう シミュレートし 
ている年代！：史実というものがある。13世 
紀，イングランドのウェールズ征服だ。時 
の国王エドワード III 世は，ケルト人の住み 
家であったウェールズ地方を大胆な戦略に 
よって奪い取ったのである。 

その戦略というのがすごい。ケルト人が 
住んでるその土地に，いきなり出かけてい 
って城を建ててしまうのだ。途中の妨害は 
武力で跳ね返す。城ができてしまえばこっ 
ちのもんで，イングランドから入 1® 者を呼 
んできてそこに街を作る。城というより城 
塞都市なわけね。で，あとは住みづらくな 

mm 


X 68000 用 5"2 H □版2枚組3,的0円(税別） 
ビクター音楽産業 ^03(3423)7901 




つ たケルト人を追い出すだけってな段取り。 
大胆というか，なんかもうゲルマン人の文 
明を振りかざした無茶苦茶な戦略ですな。 

この敵陣に城を建てるという作業を行う 
のが この ゲームの 目的であり， プレイヤー 
の 仕事!：いうわけ。与えられた マップの 中 
にできるだけ短時間でできて，攻撃に強い， 
大きい城を作る。城が完成すれば そのマッ 
プの征服は完了となる。 

しかし，ヤバい。ヤバすぎる設定だ。こ 
れを見てケルト人系の方々は怒らないのだ 
ろうか。これがもし，「インデイアンを押し 
のけて，アメリカに白人の街を作ろう」と 
いう話だったら，絶対に問題だぞ。「満州に 
日本人の街を作ろう」なんてことになった 
ら，国際問題になるこ！；うけあい。あ，あ 
と，これはすごいぞ，「パレスチナにユダヤ 
人の街を作ろう j 。 うお一，コンピュータゲ 
ームをめぐってテロが起きちまうぜ。ナニ 
人が作ったゲームかは知らないが，ちよっ 
と「ゲルマン民族の優越感」みたいなもの 
を感じるゲームだったりする。 

令•令令令•令 •> 

ゲームが始まると，そこは荒野だった。 
プレイヤーはマップを見わたして，敵の攻 
撃から防御のしやすい場所を選ぶ。背後が 
川だったり海だったりするといいね。水源 
が近いと堀を作ることもできるし。 

場所が決まったら設計コマンドで城をデ 
ザインする。使うパーツは塔と，壁と，そ 
れから門だ。 

強い城を作るにはちょっとコツがある。 


壁をずら一っと並べるのは，壮観ではある 
力 5 '，すぐにだ一っと壊れてしまう。これは 
当時の建築技術を無視するから悪いんで， 

壁3枚に塔を添えるのが基本なのだ。敵の 
襲撃の多そうな箇所 1 には高くて厚い壁を作 
っておこう。お好みによって弓を射るため 
の窓や，壁に張りついた敵兵に油をかける 
油口なども取りつけることもできる。城の 
形は適当で OK 。 資材をなるべく使いきる 
ようにすればよい。 

城のデザインができたら，いよいよ建設 
の開始だ。労働者を雇って，城の各箇所に 
配置する。 おいしい 城の作り方。城1力所 
につき人夫90人。あとは注いで飲むばかり。 
いまなら築城デキャンタ差し上げますって 
なもんだ。 

建設が始まると，この仕事ぶりを眺める 
のが結構楽しい。馬車引きやら大工やら， 
職業によって アニメーションが 違うのだ。 
ひたすら1輪車を押してるやつ，足場に立 
って木鎚をふるうやつ。壁がぴ よこっ と高 
<なったりするのを見ているうちに不思議 
と時間がたつ。 

そんなある日。画面の中では壁を作り終 



のどかだけど命がけの戦争風景だ 



柱がニヨキニヨキ伸びてくる 


堀を作るのは兵隊さんの役目 


■画 

マップ 


なると存 U* す.つき*して《、200ポンドほど B わりたいと存じ*す • J 
+ 

W トーマスに200ポンドを送る • 

:>お»の代わりはいくらでもいると1い液す • 

:>i ずビクト族を》旺せよと命ずる • 
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えた小人たちが足場を取っぱらっ 
ていたのだが，ふと気づくと壁の 
上に大工がまだ残っている。 

「ん……？ 取り残されたのか 
な？」 

大工がこっちに向かって手を振 
り始めた。なんだこいつと思った 
瞬間， 

“ビュルルルルル。ぐちや’’ 



大工が壁から身を投げてしまっ 
たのである。死体のすぐ隣では， 
あいかわらず作業が続けられている。 

……このゲームを作った人っていったい 
背筋が寒くなった私であった。 


この中に自殺者が。さて，誰でしょう 


全体の見取図。基本形だ 




我か道を阻むもの 

「西の方角から敵兵が攻めてきました！」 
自分たちの土地にこんなものを建てられ 
てゲルト人がだまっているわけはない（ち 
なみにケルト人以外にも襲ってくる勢力は 
ある）。襲撃には歩兵と弓兵で立ち向かう。 
凝ったシステムを期待するかもしれない力す， 
これはホントに素朴な戦闘である。塔があ 
れば，そこに弓兵を配置する。歩兵は敵の 
来る方角に置く。この「敵の来る方角に」 
というのが結構重要だ。うっかり反対に配 
置してしまうと，全員城壁にひっかかって， 
ケルト人が城を壊していくのを見るばかり 
になってしまう。 

だから勝つための最大のコッは，敵の来 
る方角を見落とさないこと。このゲーム， 
結構ヒマなのでついついマンガなぞを読ん 
でしまうのだが，気がつくともう敵兵襲来 
のメッセージが消えていて，泣きながら適 
当に兵隊を配置するしかなくなる。 

帝王の選択肢 

「ノー シャー侯爵が湿地帯の戦いに引きず 
りこまれて往生してぉります」 

ときどき築城の途中にイベントが挿入さ 
れる〇プレイヤーが自分が王様であること 
を思い出すひとときではある。 

「侯爵様は兵士を集めるために100ポンド 
送ってほしいと申してぉります。さもなく 
ぱ戦いは続けられません」 

A ) 100ポンド送る 

B ) ほかの指揮官を任命する 

C ) 100ポンド送るが，ほかの指揮官を任命 
する 

プレイヤーがやることは，この3択に答 
えるだけ。築城以外の部分はホントに大ざ 
っぱなのだ。しかし，この3択によって部 
下同士のパワーバランスや教会との関係な 
どに影響があるのでバカにはできない„お 


金を持っていかれたり，兵隊を貸さなきや 
いけなくなったり，あるいは敵兵が襲って 
きたりと，築城にも影響がある。 

これら並み居る障害を切り抜けて，王様 
は必死にお城の完成を g 指す。城が大きけ 
れば大きいほど兵隊もたくさん雇えるし， 
税金も集められるので，ちよこちよこっと 
作ってハイ完成というわけにもいかないの 
AT 。 門をつけて完成してから，1回敵の襲 
撃に耐えられれば合格。次のステージへと 
進める。ウェールズの完全制顆には，8つ 
の城を建てなければならない。だんだん地 
形は悪くなるし，敵は強くなるし，城も大 
きいのを建てなきやいけなくなるし。 

みんな同じではあ0ません 

ひと言でいって，結構偏ったゲームだ。 
本来の領土であるイングランドへのコマン 
ドは一切なし。兵隊の訓練度も，兵法もな 
し。ステージ間のつながりもないに等しい。 
もうひたすらに城を建てることにこだわっ 
ているのだ。「信長の野望」の，経済社会軍 
事まんべんなくシミュレートした均整さに 
比べ，この偏りようはなんだ。 

しかも，この偏り方が妙に気持ちいい。 
いかに速く，効率よく城を作るかに全力を 
注げるようになっているのだ。申し訳程度 
に添えた3択のイベントも，このゲームを 
ただの積み木遊びにしないためにいい味を 
出している。 


しかし，有名海外ゲームのくせに操作性 
があまりよ〈ないというのは，ダンスの苦 
手な黒人，ホームランの打てない外人選手 
にも似た情けなさがある。 

たとえば城の設計である。設計画面では 
マップを縮小して表示している。よって狙 
ったところにパーツを配置するにはひじょ 
一に細かい操作をしなきやならない。設計 
画面なんか作らずに，城なら城のパーツを 
つかんで通常画面にホイっと置けるように 
するのが，マウスオペレーション時代のゲ 
ームデザインではなかろうか。 

それから，城のデザインを変えてもあん 
まり機能に変化がないのも少しものたりな 
い。「今度はこういう城を建ててやる j t い 
う気持ちを起こさせるものがあれば，もっ 
t ハマリ度は上がると思う。個人的には西 
洋の城の建築に関するサブマニュアルがほ 
しかった。 

だが，操作性の悪さなどは，このゲーム 
のコンセプトのよさとインパクトで十分お 
つりがくる。なんつったって，自分の設計 
した城がだんだん形になっていくのを見る 
のがたまらない。画面で労働者が実際に働 
いているのを見るのが，とてつもない ft ： 楽 
なのだ。自分なりに城に思い入れをもって 
設計すれば，なんとしても完成させてやる 
t いう気合がわいてくる。この日本じや絶 
対に生まれてこない偏ったゲーム，一度は 
やっておくべきだろう。 


インパクトのあるのは七難隠す 


操作性はあんまりよくないし， X68000 版のコ 
ンピュータの反応もあんまりシャープとはいえ 
ない。しかし「キャッスルズ」には「キャッス 
ルズ」でしか体験できない面白さがある。車で 
いうとイタリア車って感じですか。 

いったん労働者が作り出してしまえば，あと 
は作業が終わるたびに次の持ち場へ回すのだけ 
がプレイャーの作業なのだが，動き回る労働者 
と，しだいに完成していくグラフィックを見る 
のが楽しくて飽きない。突然使者がやってきた 
り，敵が攻めてくることもあるし。しかしまあ， 
ノンピリしたときにプレイしないと，たいして 


することもないのに画面を見てなきやいけない 
のが苦痛に感じることもあるかもしれない。 

海外では続編も発売されているということだ 
が，やがて X68000 でも遊べるようになることを 
期待する。 


総合評価 
操作性 
グラフィック 
音楽 

ゲーム デザイ: 
箱庭 度 


★ ★★★★ 
★★★★★★★★★ 
★★★★★★ 
★★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 
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> シュートレンジ 


エンジンぶるぶる歯車ガシガシ 


Takahashi Tetushi 

高橋哲史 


ロボット同士を格鬪させろ。6対6の戦いは全滅するまで 
終わらない。ルールは単純，動きはこまやか。1戦ごとに 
経験値を重ね，奪った賞金でパワーアップ。スポーツ感覚 
で楽しめるシ ミュレー シヨンゲームだ。 



最近ふとした拍子にメガドライブを購入 
してしまいました。前々から‘‘ほし一な一’’ 
とは思っていたのですが，財政的になかな 
かふんぎりがつかず，のびのびになってい 
たんです。ところがそんなあ:ると..き，.知.り 
合いから「5,000円で譲っちゃるぞ」と.の甘 
い誘惑が飛び込み，ここぞとばかり「うお 
一っ，そのメガドラもらったあ一! j と奪 
ってきたわけです。. 

そして気がつけば，手元に《いつのまに 
かメガドラのソフトが十数本ばかり（食費 
を削ってソフトを買うやつ..‘…).。 

しかし，所有ゲーム機は乂ガドラにゲー 
ムギア。セガの■黃■にはまっているのかオレ 
は……。思わず TV チューナーパックを通 
してべアナッタル（メガドラの熱いゾフ■卜 
だっ） をゲームギアの 画面で遊んでしまう. 
というわけわからんことをやってしまう私 
だ。でも燃える一っっ！ 

BIT 2 さんいらつしゃ〜い 

ということで，全然関係なさそうな前書 
きから始まってしまいましたが，初参入の 
ビ ッツー さんです。 X 68000 ユーザー の皆さ 
んにはあまりお馴染みではないかもしれま 
せんが， MSX ではかなり「ならした」ソフ 
卜屋さんな0ですね。 

もともと私は MSX ユーザーで もありま 
して，“サ ウルス”シリーズや 「フ アミクル 



X 昍000用 5〃2 H □版3枚組9,800円(税別） 


ビツ ツー 


003(3479)4558 


パロディック」 などで楽しませていただい 
ていただけに，今回の X 68000 初参入作品 
「シュートレンジ」にもちょっと期待を寄 
せてしまうのでした。 

CALLING PLUGRUNS TEAM ! 一 

ゲームの:内容はといいますと，ずばり， 
「近未来ロボットウォーシミユレーシ g ン 
ゲーム RPG 風味」 です。 ビッツーの 誇る セ 
ンス のいいグラフィ ッ クが目に心地よ い 画 
面を作り上げ，期侍せざるをえなくしてく 
れます。それではさっそく ゲームの 中身を 
覗いてみましょう。 

「シュート レンジ」 では才一 ■ソド、 ッ クス‘ な 
ターン制を採用していますので，相手の口 
ボットが動いては自分のロボ: 4 ットを動かす， 
の繰り返しでゲームが進行します。全部隊 
にひと通り命令を出す“大戦略”シリーズ 
と違って，ロボット1体ごとにターンが割 
り振られていますので，どちらかというと 
将棋やチェスに近い感覚があります。 

最初に部隊を選びます。同じ性能.の部隊 
がデザインを変えて“ NUTS ” “ VOLTS ” 
“ PLUGRUNS ” と3種類用意されており， 
自分の気に入ったデザインで遊ぶことがで 
きるようになっています。 

まるで棋士が愛用する手駒でしか将棋を 
しないというような雰囲気を感じるょうに 
なっていて，実に好感がもてま 
す。こういう遊びの精神っての 
はおしゃれでいいですょね，ほ 
んと。ちなみに私は PLUGRU 
NS がお気に入りです。 

さて部隊を選ぶと，次にそれ 
ぞれのロボットにエンジンをセ 
ットしていきます。わにゃわに 
ゃと小気味よく動〈エンジン 
(本当に動いてるんだ，これが） 

をそれぞれのロボットにセット 
して，いょいょ戦闘開始です。 

マップを選んで部隊を配置し 
て，「さあ，敵はいずこ！」と， 


あたり を 見回しても誰もいらっしゃいませ 
ん。 マップをスクロール させてみても，い 
ろんな メニューを 開いても， ハ。ッ ケージを 
振ってみても，ブリッジして鼻からソーメ 
ンを食べてみても，敵はどこにもいないの 
です。/ 

それもそのはず，シュートレンジでは各 
ロボットの視界内に入った敵しか表示され 
ないようになっているのです。要するに， 
“大戦略”シリーズの索敵モードと同じです 
ね。ということでいちばん視界の広い 
FINDER (戦闘偵察機）を先頭にしなが 
ら，じわじわとほかのロボットたちも動か 
していきます。 
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ロボットにエンジンをつけてやる 
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チームの状態を見る。死んだやつには輪っかが •• 
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マップ中央付近で敵の LANCER 
(高速移動攻撃機）を発見！さっ 
そくこちらの SNIPER (遠距離攻 
撃機）で攻撃を仕掛けます。攻撃 
画面になると敵がアップで表示さ 
れ，どの部分を攻撃するか尋ねて 
きます。 

この画面もなかなかかっこよく 
できていてそそるものがあります， 
エンジンのありそうな場所をマウ 
スで指定して攻撃しますが，見事 
に的中せず，敵の LANCER は元気 
に反撃してくれます。 

と，ほどなく自部隊の CRUSH 
ER (接近戦専用機）が煙を上げはじめま 
す。「な，なにい相手はいきなりこっちのェ 
ンジンを発見したってのか 一。 サギじやね 
えか一！」などといっているひまはありま 
せん。あわてて CRUSHER を前線から下げ 
て ， GENIUS (修理補給機）に寄せます,。 
ぬう，ただじやおかんぞ，あの LANCER ! 

さて敵が自部隊の視界で消えたり現れた 
りを繰り返しな力 5 'ら（向こうから見てもそ 
うなんだろうけど），それでもトムとジェリ 
一よろし〈敵を追い回して攻撃を加えてい 
きます。たまに特殊アイテム（地雷,爆烈 
弾，直進弾）などで攻撃するとすっきりで 
きます。特に爆烈弾（周りにいるロボット 


見事撃墜。火の手が上がる 



エンジンのありそうな場所は？ 


• 0 
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エンジンを攻擊するためには，まずここで弾を当てねば 
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にランダムダメージを与える）が見境なく 
て私は好きです。 

最後の1機を撃破したことでめでた〈勝 
利を収め，戦いは終結を迎え……ずに，次 
のマップに向かう■準備のため各ロボットの 
修理補給が行われます。 

また，ここでは与えられた賞金を使って 
アイテムの購入などが行えるようになって 
います。つまりダメージを最小にして勝ち 
上がっていけば，あとの面での戦いが楽に 
なるというわけです。 

頭もフしたい 

遊んでみて思ったのですが，少しものた 
りないのです。つまりシミュレーションな 
のにあんまりシミュレーションしていない 
のです。どういうことかというと，「あまり 
頭を使える局面がないもしくは「頭の使 
いがいがない」のですね。 

たしかにそれぞれのロボットに特徴をも 
たせてあり，そのへんの活用を考える楽し 
みはあるのですが，そこからあまり戦略性 
が引き出されてこないのです。 

要するに，このゲームでは相手チームの 
ロボットすべてを破壊すれば勝利，となる 
— I のですが，その肝心要の敵の 
破壊がほとんど「運まかせ」 
になっているのです。 

前記のとおり，それぞれの 
ロボットには数基のエンジン 
がセットしてあり，それをす 
ベて壊滅すればロボットを破 
壊することができます。この 
アイデアはとてもいいと思い 
ますが，その エンジンの位置 
を推理する情報がほとんどな 
いのです。 

いちおうエンジンは直列に 
配置されることになっている 
ので，最初のひとつを（偶然） 


ショップ画面でロポットゃアイテムを補充 

見つければ，あ！;の位置は予想で きるよう 
になって いるので すが，これでは あまり 頭 
を使った気になれません。私の誇る灰色の 
脳細胞（おいおい）も思わず“おねむ”に 
なってしまいます。 

HIT & BLOW のように攻撃す るたびに 
「エンジンからどのくらいの距離に 当たっ 
た j とか，そのテの情報が返ってく ればも 
っ t ゃりがいがあるのですが . 。^ 

敵の破壊がポイントになるゲーム だった 
だけに，この点が非常に残念です。まあ， 
その分，気楽に蛏快に遊べていいことはい 
いんですけどね。 

しかし，初めて X 68000で作った ゲームと 
は思えないほど， グラフ ィ ック ，. プログラ 
ムが充実して いるの も事実です。 このあた 
りはさすがというべきでしょう。特に おし 
ゃれな画面，動きのセンスなどには 唸らさ 
れました。 

あと対戦モード （ RS -232 C と 画面交代の 
2種類があります）もあるのですが， これ 
は育みくなれるかもしれません。 

あ，いい忘れていましたが，ゲームをす 
るためにはメインメモリ2 M バイト 要です 
ので，ご注意を。 

センスは十分！ 

本文でも触れたように，グラフィックはたい 
へんよくできています。キャラのちょっとした 
アクションから，戦闘時の描写，メニューを才 
—プンするときに回る歯車にいたるまで，ちょ 
っとしたところでも丁寧に動かしてあって好感 
がもてます。動きには相当のパターン数を使っ 
ていると感じました。今度はこんなキャラたち 
が画面狭しと動き回るアクションゲームが見て 
みたいですね。 

総合評価 _ 5 t _!^, 

グラフィック 

操作性 

ゲーム性 

B G M 

とにかく動く 


★★★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★ ★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 
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♦追記ポピユラス I 


神々との戦い第2章 


Nakano Stiuichi 

中野修一 


買ってくるなり12時間以上遊び続けて周りを呆れさせた中 
野氏。最近は対戦リーグの準備に向けて燃えていたよ5で 
すが……。とりあえず，今回は1人プレイの基本テクをま 
とめてもらいましよ5。 




道路はあまり使わない 


予告では対戦ポピュラス II の企画を行う 
はずだったのだが，数々の実験と検討の結 
果， 

不可能 

と判断された。 

ポピュラスが対戦でよく落ちたのは皆さ 
んもご存じだろう。ポピュラス大会のとき 
も落ちまくりだったが，セーブデータを元 
に復帰できたのでなんとか対戦を続けるこ 
とはできた。しかし，ポピュラス II では対戦 
まわりの機能が大幅に縮小され，加えて落 
ちやすいわ，データの取りこぼしはあるわ 
で，対戦に使用することはほぼ不可能だ。 
いわゆる「いんこんぱちぶるらんどすけえ 
ぶ」のチェックが甘く，2台のマシンで別々 
のゲームが進行してしまうのである。 

ホ ホ ホ 

ということだが，やはりポピュラス！：な 
ると黙っていられない。対戦テクニックが 
ダメなら，征服モードでの基本テクを解説 
するとしよう。 

私も，まだやり込んでいないのでポピュ 
ラス II の総合的な難易度は未知数である。 
倍の1000面があるとはいえ，最初はかなり 
手加減しているようだ。ポピュラスで初め 
て負けたのが49面，ポピュラス II で初めて 
負けたのが195面だったから，ポピュラス経 
験者としてはややもの足りないかもしれな 
い。どうやら100面ごとに関門のあるタイプ 



XBB 000 用 5"2 HD 版5枚組12,800円(税別) 
イマジニア 003(3343)8911 


と見た。 

現在250面付近で 
中断したままだが， 

まだシンボル移動を 
使用したアクティブ 
なスプログは行って 
いない。ポピユラス 
の第一の極意は神速 
のスプログである。 

前作で効率よく領土 
を広げるために開発 
したのは，敵領土に 
対しやや斜めの海上 
にシンボル移動して 
直線的に領土を伸ば 
し，両側に一気に広がる方法だった。 

周辺から自然発生的にじわじわ広げてい 
く方法より効率がよく，とにかく海を敵に 
渡さずにすむという利点がある。欠点は， 
初期移動でとてつもない速度を要求される 
ので， やた ら難しいということだ。秒単位 
で最初の2つの城を作り，「テントから出て 
きた人間がこの地形だと何歩歩いたら死ぬ 
か」を感覚的につかんでおく必要があった。 

ポピュラス II では右クリツクによるスプ 
ログが可能なので初期造成が爆発的に速く 
なった。この操作の巧拙で戦況が左右され 
るので，あまり余計なことを考えるひまが 
ない，ともいえる。人口増加の律速段階が 


取り払われた現在では，シンボル移動によ 
るスプログはデメリットのほうが大きいの 
かもしれない。まあ，いいや。どうしよう 
もなくなったら試してみよう。 

ヒーローの使し、方 

次に気づいたのは，攻め込まれてもかな 
り敵の攻撃をしのげるということだ。「ヘレ 
ン返し」に代表されるように，無敵のヒー 
口一も「？」マークで監視し，雷で狙い撃 
ちしたり，地割れに落としたりでたやすく 
迎撃できる。敵はリーダーに集中しがちな 
ので，地震が使える場合はリーダーを攻め 
込ませて，領地内で殺す。地割れはあまり 
いじらないこ！:。自分の領地 
で地震を起こすのはためらわ 
れるかもしれないが，これが 
最高の楽勝パターンである。 
敵のシンボルを壁で囲むとい 
う手もある。コンピュータ相 
手の温泉技（海に沈める）も 
不可能では，ない（連射マウ 
スがほしい)，。 

このように基本は「ヒーロ 
一の確実な迎撃」となる。逆 
にいえば，アドニス（どんど 
ん分裂して広がるので狙い撃 



右クリックのスプログはゲームを変えるか？ 
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火の雨で城を焼きつくそう どんどん増殖するアドニス 


ちできない）を使うことの有利さも示して 
いることになる。 

すべての ヒーロー が作れる場合，どれを 
使用するかという問題がある。簡単に特徴 
をまとめてみよう。 

♦ペルセウス（人） 

もっとも利口者である。 

♦アドニス（木） 

先ほどいったように，狙い撃ちされない0 
攻撃効果も大きい。ただし，馬鹿である。 
地割れなどをまるで避けないので，事前に 
敵地に悪さをしてはいけない。 

•アキレス（火） 

関係ない 力す， 間違えてアポ ロンと 呼ぶこ 
とが多い（ほれ，サイボーグ009の）。火を 
つけて回る。事前にたくさん木を生やして 
ぉこう。でも，あまり効果はないように思 
又る 0 

•オデュツセウス（風） 

足が速いのは アキレス だろ……という気 
もするが，とにかく足が速い。敵にやられ 
て初めてその効果を思い知ることになるだ 
ろう。神話では利口者のはずだが……。 

籲ヘラクレス（土） 

体力2倍で非常にぉ得。すなわち量産可 
能。足は遅いので狙われがちか。 

籲ヘレン（水） 

直接戦わないので体力は低くても量産で 



雪の中の一軒屋でなにかが起こる 


きる。 ヘレンに 魅せられた者は，たとえへ 
レンが 減んでも呆け続ける。とにかく量産 
すべし。かなりぉ買い得。水星の守護を受 
けているので （？） 水の上でも歩ける。つ 
まり温泉技はきかないということ。無論， 
頭もいい。 

ホ** 

結局， アドニス，ヘレン，ヘラクレスと 
いったところが扱いやすいようだ。といっ 
ても，限られた条件内では ヒーローの 果た 
す役割は同じであり，それほど大勢に影響 
はない。 

その他の神業 

•火柱 

基本中の基本。火は水で消す。人間相手 
に使うときは3， 4発まとめて使うと効果 
的（ああ対戦モード）。 

•ヵビ 

カビの動作はライフゲームの アルゴ リズ 
ムである。 Oh ! X 読者なら，小さなパターン 
で最大の効果をもたらすのは R ペントミノ 
だろうと気づくと思う。これは途中のパタ 


とりあえず，「ポピュラス II j は面白い。ゲ 
ームスピードには文句ないし，操作性もバツグ 
ン，ゲームバランスも絶妙。前作をやり込んだ 
人にも，前作 f プレイしていない人にも，均等 
にオス スメで きる。 

しかし，これだけ完璧に面白いゲームだと， 
なんか細かいことをいろいろといいたくなって 
しまうもの。 

まず，カナメッセージはやめてもらいたかっ 
た。雰囲気ぶちこわしだ。「イイモノ」 vsr ワル 
モノ j では，まるで幼稚園児のゴレンジヤーご 
っこではないか。 

それと，画面が 24 kHz のディスプレイモード 
に対応していない点も気にかかる（いまどきェ 
ツチソフトだって対応しているのに）。ゲーム画 


ーンが破壊されないという条件つきだが， 
かなり存効な手であることは間違いない。 
実戦を考えると，長期間生き残る R ペント 
ミノなどよりも，瞬間的に拡大して消えて 
いくパターンやグライダー派生パターンの 
ほうが利用価値は高いかもしれない。対戦 
ならグライダーで攪乱なども楽しそうなの 
だが……。いずれにせよ対コンピュータで 
は奇襲はまったく効果がないのが残念だ。 

ちなみに，グライダー銃は事実上作成不 
可能か，ほかの手段に頼ったほうが手っ取 
り早いと思われる。 

•病原菌 

かなりやっかいな代物。 マニュアルには 
感染者は殺せとある力 ? ，もったいないので， 
集合モードで感染した建物をすべて壊し， 
(可能ならば）ヒーロー として一掃するのが 
望ましい。 

•火山 

強力。あまりにも強力。絶対やらせない 
ように。ポピュラス II の場合，マナが極端に 
減らないので，10発くらい食らっても反撃 
は不可能ではない。とはいうものの，非常 


面は少しでも大きいほうがいい，というのがゲ 
ーマーの永遠の願い。できることなら，なんと 
かしてほしかった。 

あとは音楽がなんか妙に浮いてるな。前作で 
は低音が聞いて，「どみ ゅい ——ん」 という 重々 
しい印象が大きかっただけに，今回みたいな旋 
律重視の軽めの曲はなんだか違和感がある。 

効果音も X 68000の AD PCM が単音であること 
から，効果音がかち合って何が鳴っているんだ 
かわからないときがあるし。ま，これはしよう 
がないか。 

いろいろ，いってみたけれど秀作であること 
にかわりはないし，面白さは私が保証するから 
ぜひ買って遊んでみてね。秋•冬のゲ_厶はこ 
れで決まり。 （善） 


ポピュラス II に夢中ざんす 
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丹氏のポピユラス II 神業エディタ 

に苦しい。発生したら同時に盛り下げて火 
口を封じること。大道芸として，火口は雷 
揺，花などで埋めることもできる。なお， 
火口の真ん中に木を生やすということもで 
きる（火は止まらない）。山はただちに平坦 
にして，火口の火柱があるうちに地面を焼 
く。焼け地は上げ下げで緑地に戻る。 

癱津波 

火山は沈まない。 

癱沼•地震•泉 

敵地内の ヒーローが まっすぐ自分の作っ 
た沼や地割れに向かっているときは雷で沼 
などを焼くこと。 

どの八ラメータを増やすべきか？ •於 

ポピュラス II は経験値制なので経験値 
(最大5つ）をどのように配分するかが問題 
となる（各， 16 X 16 = 256段階)。 

考えてみよう。局地攻撃技である地震や 
沼，泉などはそれほど大規模でなくてもあ 
る程度効果を上げることができる。経験値 
が上がっても効果の変わらないものも多く 
存在する。効果の上がるものとしては，雷， 
嵐，火柱，火の雨，渦巻きなどだ（カビの 
動きも速くなるらしい）。 

特に，マナをあまり消費せずに敵を確実 
に倒せる雷は重要だ。最初は1本か2本の 
雷槌がビービー いっている だけだが， フル 
パワー時には雷雲から無数の雷槌が地面に 
降り注ぐのだ。快感。 

私なりの結論としては， 

風〉火>土=水>木>人 
となる。森と火の合わせ技や非局地攻撃の 
地震などは好みによるだろう（フルパワー 
の地震も凄いぞ)。 

なお，対戦では経験値が考慮されるのか 
どうかなどは未確認である。征服モードの 
進み具合で使える神業が変わるとあるが， 

24 Oh!X 1992.11. 


反映させる方法が （マニュアル 通りにして 
も）よくわからない。そこで丹氏が「ポピ 
ュラス11神業 エディ タ」を作ったのだが（写 
真参照），結局対戦自体に無理があり使わず 
じまいになってしまった。 

ボピユラス]!の謎 令 

ポピュラス II 第1の謎は得点である。ア 
ーマゲ ドン連発技は使えな〈なっているし， 
普通にやって勝ちすぎると経験値がもらえ 
ない。どうやら，神業をたくさん使い，ネ申 
業をたくさん食らうことが高得点への道ら 
しい。これまでの最高点は65136というもの 
だが（トロフィー5本)，どうしてこんなに 


どうしてもやってみたいという人のために正 
しい手順を示しておこう。 

まず，双方に公平な対戦用のマップを作成す 
ることが必要である。 

2台のマシンを用意し，リセット後，カスタ 
ムモードで対戦接続する。 

対戦にはそれぞれでマスターディスクが必要 
となっているが，スニ_力ーネットワークが構 
築できる場合なら丨枚でもかまわない（要する 
に手渡しする）。同時に ICPU での使用という条 
件は記載されてなかったと思うので大丈夫だろ 
う（かな？）。さらにいえば，必要なのは特定の 
ファイルだけなので……（以下略)。 

対戦が始まったら地球 アイコ ンで モー ド選択 
に戻り，ペイントマップを選択。ペイント マッ 
プでは，点対称な位置に人が配置されている地 
形が出てくるまで根気よくマップを更新する。 
運よくそのようなマップとなったら，最初の家 
ができる前に素早く FIO キーを押しポーズさせ 
る。 

これからマップのエディットである。まず， 
F8 で陸地を消滅させ，それぞれのリーダーの部 
分のみ2段以上盛り上げる。ポピュラスIIのぺ 
イントマップは海面からI段の高さのものは対 
称にしてくれないので注意。 

以下の操作は，片方だけで行う。 F7 キーを押 


取れたのかよ〈わからない。地震と火柱な 
どでいじめ抜いた結果である。次いで62946 
点（トロフィー4本)。このときは，敵の大 
技（津波）を食らいながら，ヒーロー全種 
類量産攻撃+アーマゲドンで決着という派 
手な一戦だった。 

特殊コマンドという怪しげなものもある。 
現在確認されているのは AMIGA 版と同じ 
「 MUSICON / OFF 」 だけだが，怪しい。 

しかし，最大の謎はやはり対戦モードで 
ある。対戦モード，デバッグしてないほう 
に100円賭けてもいい。あれ？ L 誌で対戦 
やってる！マップを指定して対戦？ い 
つたいどうやったんだろう……。 


し，対称化する。このときリーダー両者が離れ 
ているようならポーズを解き，シンボル移動と 
集合モードで同じ位置に誘導する。同じ位置に 
なったらまたポーズすること。 

あとは好きなように地形をエディットする。 

マナの量を調整する。いったん最低;に戻しI 
段階上げるとよい。 

画面をリーダ_中心の位置に戻す。ポーズを 
素早く解除し，地球マークでメニューに戻る。 
ゲーム条件を揃えたら，ペイントマップを解除 
してセーブする。 

今度はそのファイルを口ードし，ゲーム開始 
直後にメニューに戻り，「イイモノ/ワルモノ」 

を双方入れ替えて，もう一度ペイントマップに 
移行する。ペイントマップ起動の瞬間 FI0 キー 
でポーズする。ワルモノのリーダーをマップに 
表示したら，ポーズ解除し素早く メニューに戻 
る。ペイントマップを解除しセーブする。 
「非常に素早く」というのがコツで，絶対に人 
を平地近くに置かないことが望ましい（家を作 
らないように）。ペイントマップ以外でポーズす 
ると動かなくなるので注意すること。 

これでマップは完成。前作のマップ作りの100 
倍くらい難しい。このマップを使用するときは, 
対戦モードで一度メニューに抜け，双方で口一 
ドすること。 


対戦の手順 



mm 
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銀河の必殺救助人見参 


faegaki Nachi 

八重垣那智 


銀河のありとあらゆる宝物を手中に納めようとしている宇 
宙海賊「キャプテン . KERO 」。 その次なる照準が地球に向 
けられた。近未来戦士「フォックス」を操って，次々に現 
れるボスキャラを倒し，人類の平和を守のだ。 


•サンダー レス キュ - 



叩け宇宙海賊 

この「サンダーレスキュー」は新鋭ソラ’ 
トハウスのギミックハウスが開発した，戦 
闘型ジャンプアクションゲームである。発 
売はブラザーエ業の TAKERU から。デビ 
ュー作として期侍が高まるが，まずはゲー 
ムの概要を紹介していこう0 

はるか未米に おいて， 銀河を ffJjR せんと 
し，地球の侵略を行う宇宙海賊 KERO の野 
望を，主人公フォックスを操り，打ち砕く 
というものである。全体としてはナムコの 
「ベラボーマン」のような印象を受けた。 

レバーと ボタンの組み合わせで移動や攻 
撃を行い，攻撃はため射ちをすることで， 
メガトンパンチという貫通ショットを発 <ナ 
できる。ジャンプは押している時間で滞空 
時間を調整でき，しゃがんでいるときにジ 
ャン プを押せばスライデイングになる。キ 
ック攻撃と移動を同時に行え，しかも歩く 
よりも速く移動できたりするのが特徴であ 
る。 

ゲームの展開は敵の待ちたまえるフイー 
ルドを突破し，最後までたどりつけばボス 
と対決になる。ボスを倒せばステージクリ 
ァとなる典型的なタイプである。一.. 

. ちょっと変わっているのは，最初の5面 
はセレクトによつて好きな順番にプレイカ ？ 



I 面のボスはカブトムシ 


X 68000 用 3.5/5 w 2 HD 版2枚組4,800円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) ^052(824)2493 
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スライデイングのほうが歩くより速い 

できることであろう。それをすべてクリア 
すると，さらに2面あり，結局は章7面の 
構成になっている。 

地球を救うために 

ゲームの舞台は街の中や森といったとこ 
ろで展開されていく。最後には KERO の j 寺 
つ要塞でと舞台のバ リエー ション tt な？!)’ な 
か豊富である。それぞれの而のボスは，い 
ずれも特徴的な攻撃を仕掛けてくるので， 
動きを読んで，攻略パターンを作らないと 
歯が立たない感じである。そういった意味 
で.は難易度もそれなりで，攻略のしがいは 
あるのかもしれない。 

しかし，このゲームはこういった表現で 
は出てこない問題点が山稂みされている， 
といわざるをえない。•体的に例を挙げて 
みることにしよう。 


まずは操作性である， ？} 三人公の動作がま 
まならないのである。状'寡啟よって％•ン 
プの反応が辨なり，なおかつ胳 F に&分の 
向きが変わってしまうようなことも:起こ石。 
これではせ4かく_の攻略碑ターンを作フて 
も，それを駆使することは難しい。5；際に 
やっていると，ここのところは非常に気に 
なるのである。 

またエリアの途中の敵が寫弱て:あること 
も，ゲームを冗長にしている印象を受けた。. 
場面にかかわらず，攻黎もしてこないよう 
な敵しか出てこないのでは，いてもいなく 
:ても同じに思えてしまうのである。唯一の 
例外は最終而だが，ほかの面は基本的に色 
'が違ってカタいだけで，何も変わっていな 
いのと同じとしかいいようがな〔準 


エリア中のカプセルもごく一部を除いて 
ただの得点アイテムだから，はつきりいつ 
てこの ゲームは， ボスとの戦い u か ゲーム 
として成立していないに等しし、状況である。 
しかし，それすら:：も操作性の不備により， 
希薄な内容!：;:::なっている■のは残念という以 
前の問題なのかも'しれない。も4ともっ1 
違う部分にも努力 L て，おもしろ'！;'、作品を 
作ってほしいのだ力結咼こんなことしか 
いえない自分がちよつと悔しい気もするの 
である。 


厶ネン，アトヲタノ厶 


個人的には，ジャンプアクションゲームはほ 
かのアクションゲームなどに比べると，苦手に 
感じてしまいがちだ。別にゲームの都合で，人 
間が軽々と自分の身長の何倍もジャンプするの 
が納得いかないなどというのではなく，比較的 
こういったゲームでは，正確な操作をこと細か 
に要求されるからかもしれない。都合のいい考 
え方をすれば，小さいことにこだわらない大き 
な心を持っているということなのだろう。もの 
はいいようである。 

アイデアとしては，目を引くものもいくつか 
あったので，これからの作品に期待したいとこ 


ろ。こういったアクション中心のゲームがいっ 
ぱい出てくれることは，個人的にもうれしいこ 
となのでぜひ歓迎したいところだが，あんまり 
出すぎてレビューを100ページも軎かされたら， 
嫌なので程々がいいなあ，うんうん。 


総合評価 

ゲーム性 
技術 
サウンド 
グラフイック 
最終面難易度 


★ ★★ 

★ ★★ ★ 

★ ★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★★★ 
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シム アース 


HFTEh 

hEUiEUI 

待望の SX-WINDOW 対応ゲームソフト「シ 
ムアース jo これのために， SX-WINDOW や 
メモリを買いに走った人もいるようですね。 
今後のアプリケーションの発売への期待も 
込めた声がたくさん寄せられています。 


►ガイアが気に入った。 

深澤達 (14) 東京都 
►ゲ ームと してみるより，純粋の シミュレ 
ータ t して感動できる。 ゲームと はイ可か， 
また， シミュレーションと はイ可か，を体現 
している。 中村守男 (23) 京都府 

►進化してくれると，とってもうれしい！ 
自分も地球と「一緒に生きた」って感じに 
なれる。 池永智哉 (20) 福岡県 

►僕は昆虫が文化を持った姿を思い浮かべ 
て，鳥肌が立ちました。 

木原直也 (18) 茨城県 
►私は恐竜にナノテク文明まで到達させま 
した。エクソダスはもうすぐだ！ 

宫岡三幸 (25) 神奈川県 
►画面の狭さが身にしみる。 XVI に買い替 
えたくなる。 滝川直榭 (30) 大阪府 

►ガイアを爆発させて太陽系第3惑星を消 
し去りたい。 山田俊英 (24) 東京都 

► 7月号の記事にうながされたわけではな 
いのですが，とうとう増設 RAM ( XVI 用） 
を購入しました。遅いけど， RAM デ イス 
クにコピー してやれば……うるさくなるだ 
けだった。ところで， J •ラブロックはシム 
アース をやったことがあるのでしようか。 

高橋哲也 (20) 岩手県 
►ぉもしろい。 SX - WINDOW 上で動く A 
III も欲しい。 渡部裕亨 (25) 佐賀県 





► 2 M バイトだと，これ以外何もできない。 
早く，「 4 M バイトに進化しました。ポぺピ 
ポピー」となりたいものだ。ところで，気 
圧を下げる方法はあるのか？ 誰か教えて 
くれ！ 鈴木勅彦 (23) 愛知県 

►シムアースを 買ったのだが， SX - WIN ¬ 
DOW がな 〈て， 2週間できなかった。 

宇野寛和 （16) 東京都 
►たくさん売れれば，きっとバージョンア 
ップしてくれるだろう。 

笹山和宏 (24) 愛知県 
►私の場合は「死ぬ明〜日」ですが……ね。 

堂領輝昌 （18) 神奈川県 
► 「地球」という大きいスケールのものを， 
みごとにまとめてある。 

増田秀樹 (26) 東京都 
►地球の表情がおちゃめ。 

板垣央 (18) 千葉県 
►竹内均の監修で， 『 Newton 』 にも広告が 
載った。 竹鶴敏夫 (18) 広島県 

►すごい。 小官 崇 (21) 埼玉県 

►スク a —ルオンの状態で，もとの表示範 
囲外の部分の画面表示が乱れてしまうのだ 
が……。 深沢享広 (20) 東京都 

►いろいろ 問題はあるが，やはり SX-WIN 
DOW 上で使用できる（私は 10 M バイト）こ 
とが魅力です。 須田浩章 (31) 埼玉県 

►暇がなくてもゆっくりと遊べる。 

葉山鏞一 (21) 北海道 
►パッチ当ても行われ，なんとか使えるよ 
うになった。 松尾文人 (23) 京都府 
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AFTER REVIEW 


► メモリとコ プロを買ってきたのは いいけ 
ど，ディスプレイが病院送りでまだバ、ック 
アップもとってない（とれるんでしょ？）。 

平田賀一 (17) 岡山県 
►パソコンでしかで きそうにない感じが い 
い。 吉田周理 (19) 埼玉県 

►ゲームの ようで ゲームで ない。こんなソ 
フトがもっとあればいいのに。 

高橋竜一 (21) 茨城県 
►えらい！ 錦織信幸 (20) 山梨県 

►アクシヨン派には絶対受け入れられない 
だろうな。年をとるにつれてこういうゲー 
ムが好きになっていく。これがハ。 ソコンの 

ゲームだ！ 亀田峰之 (19) 香川県 

►まだまだ道は遠いが，早くたのむよ。 

遠藤正彦 (21) 岐阜県 
►環境ソフトだ。川井健司 （31) 埼玉県 

►シミュレーシヨンゲームは あまり好きで 
はないが，この ゲームには はまった。もう 
少しスピードが速いともっと楽しいと思う。 

笠井博一 (22) 静岡県 

►コンセプトがよい。ウインドウシステム 

対応（しかし，少し値段が高い）。 

宫武克昌 (25) 神奈川県 
►ずいぶんと侍たされたが，なんといって 
も SX - WINDOW ! 期待に違わず，マニ 
ュ アルプロテクトで キー デイスクプロテク 
卜なし， ハードディスクへのインストール 

も自由自在。心配された速度も，背景同時 
書き換えなしにすると，ちょっと我慢すれ 
ばいいという〈らいにはなるし，実際モデ 
ルウインドウの作業に手がかかることを思 
えば，支障はない。でも 16 MHz だともっと 
「快適」なのだろうな。 

一倉昭好 (24) 神奈川県 

► 24 kHz モード（いわゆる一 G 18 オプシヨ 
ンを付けて起動したやつ）ですると，ラスタ 
ースクロール （？） を始める。 Oh ! DANGER ! 

宫内大輔 (17) 大阪府 

► SX - WINDOW 上で動〈のがよい。これ 
でもっと SX - WINDOW 上で動くアプリヶ 

ーシヨンやゲームが 出てくれ ばいいの だけ 

れど。 河端邦春 (24) 愛媛県 

►お店に予約したけど，メモリ不足で使え 
ないことがわかってしまった……。 

平泰治 (17) 東京都 

►すぐ止まってしまうところが，いけず。 

鬼沢徳一 (22) 茨城県 

► X 68000 版を見て，ガイア君があんなに恐 
ろしい顔になっていたので驚きました。 

黒武者健一 (22) 神奈川県 



■■ 了:…'城 

BSSBir 


IDQBnnBaaaaaBaia 


い ' uiv , 斗，.'ふ ?| '：|-： ■ 


►一度神様になってみたい。 

大峠茂 (22) 千葉県 
►自分独自のものが作れる。 

鈴木幸太郎 (21) 静岡県 
►マニュアルを読むだけで楽しい（特に作 

者のつぶやきが . ）。 

宫岡三幸 (25) 神奈川県 
►みんなで買い支えて SX - WINDOW アプ 
リケーシヨンを増やすんだぞ！ 

森下寛和(20> 鳥取県 


発売中のソフト 

★ネクタリスシステムソフト 

X 68000用 5〃2 HD 版7,800円（税別） 

★ふしぎの海のナデイアガイナツクス 

X 68000用 3.5/5〃2 HD 版 14,800円（税別） 


新作情報 


★キャ ッ スルズビクター音楽産業 

X 68000用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★バーンウェルトグローディア 

X 68000用 3.5/54 HD 版 9,800円（税別） 

★ヴェルスナーグ 戦乱ファミリーソフト 

X 68000用 3 .5/5"2 HD 版9,800円（税別） 
★チヱイス H . Q . ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000用 3.5/5 # 2 HD 版2枚組7,800円（税込） 
★エトワールプリンセス エグザクト 

X 68000用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★沈黙の艦隊ジー•エー•エム 

X 68000用 3.5/5〃2 HD 版 12,800円（税別） 

★オーバー テイク ズーム 

X 68000用 52 HD 版9,800円（税別） 

★エアマネージメント 光栄 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版 11,800円（税別） 

★スクェアリゾートハイパー戦車戦 


ファミリーソフト 
X 68000用 5"2 HD 版4,500円(税別) 

★バ トルジ ー•ェ ー • ェム 


X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版 12,800円（税別） 
★デスブレイド SPS 

X 68000用 5"2 HD 版価格未定 

★餓狼伝説 ホームデータ 

X 68000用 5〃2 HD 版価格未定 

★究極タイガー KANEKO 

X 68000用 5〃2 HD 版価格未定 

★フアルデイア M . N.M Software 

X 68000用 5〃2 HD 版価格未定 

★ドラゴンスレイヤー英雄伝説 SPS 

X 68000用 5〃2 HD 版価格未定 

★鮫！鮫！鮫！ KANEKO 

X 68000用 5"2 HD 版価格未定 

★ TATSUJIN KANEKO 

X 68000用 5〃2 HD 版価格未定 

★エアバス ター KANEKO 

X 68000用 5〃2 HD 版価格未定 

★サバッシユ II ポプコムソフト/グローディア 

X 68000用 5〃2 HD 版価格未定 

★倉庫番リベンジ/ユーザー逆襲編 


X 68000用 

★ストライダー飛竜 
X 68000用 

★ ロー ドス島戦記 D 
X 68000用 
★極 ログ 
X 68000用 


シンキングラビット 
5"2 HD 版価格未定 
カプコン 

5〃2 HD 版価格未定 

ハミングバードソフト 

52 HD 版価格未定 

5"2 HD 版 12,800円 
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[第 25 回] 


大人のための XBBOOO 


いよいよ本題，立体視 

Ogikubo Kei 荻_圭 


ええい，何いってやがんだ，ってもう遠 
い昔の話になっちまったが，先月書き忘れ 
たのだからしようがないぞ，高校野球。 

ややこしくて胡散臭い建前がどうだとし 
ても，だ。自分たちがスター選手の活躍を 
願っているからって，それを当事者たちに 
押しつけちゃいけない。ファンタジーと現 
実の区別がつかないなんて，大人として恥、 
ずかしくないのかね。 

だいたい，何の話かっていうと，あの明 
徳うんちゃらって高校の連続敬遠的四球攻 
撃のことだが，なんで意図的四球だと非難 
を浴びて，バントならチームプレーって褒 
められるんだ？ 

そうでしよう。打ちたいのに打たせても 
らえない。勝負したいのにさせてもらえな 
い。勝つために誰がが犠牲になる。それを 
チームプレー だと賞賛してきたのは，誰な 
んだいったい。 

それ力 5 '，スター選手が絡むと，すぐこれ 
だ。ホンットにアホ。敬遠も立派な自己犠 


牲，バントも立派な自己犠牲，スクイズな 


ホント。そんなに，爽やかとかいう幻想を 
味わいたいのなら， ルールを 変えちまえば 
いいじやないか0ちょっとくらい ローカル 


属バットのときみたいに。敬遠を禁止，あ 
るいは，意図的な四球を禁止する，なんて 
いってさ。ついでに，バントも禁止するよ 
うにね。そうすれば高校野球がずっと面白 
くなるのはたしかだから。そうすればチー 
ム プレー だってもっと意味のあるものにな 
るだろうに。 


ていた。メガネ屋さん用のシステムは実は 
ずっと昔からあったのだが，朝 U 新聞に載 
つたのは，イ ンテリアデザイン用の X 68000 


家具を合わせたり，模様を変えてみたりし 
て，部屋の様子をシミュレーションしてみ 


女の子のモデルは見つからなかったけれど, 
とりあえず立体視はやります。立体に見え 
ないという人もいるでしようが，じっと見 
つめいれば……。でも，あんまりやりすぎ 
て目を回さないよろにしましよろ。 

るものだそうだ。というわけで，報告でし 


裸眼立体視の話の続吉 


ムがあったねえ。筐体の上から立体視用の 
液晶 シャッター 付き ゴーグルを 下ろ して 目 
の前に おいて 立体感のある レースを 遊ぶ， 

っていう。 

なんていう名前だったか忘れたけど，ど 
うして忘れたかといえば，まったくもって 
面白くなかったというだけであって，なか 


づらいし。 

で，先月の図がうま〈立体に見えたかと 
いうと，なかなか見えなかった人もいるの 


込んだりした補助線とかがじゃまをするか 
らだ。だから，図1は先月のやつをおまけ。 
基本的なやつ。訓練用といっていいかもし 
れない。 

立体でないものを立体に見せる。 

立体視のコツは，なんというか，身体で 
覚えてください，って。 

普通，視線ってのは，笑点に向かって笑 
う，じゃなくって，焦点に向かって集中す 
る。目と目と焦点で三角形を形づくるわけ 
だ。しかし，平行法では，焦点で視線が交 
差しては困る。両目で同じものを見てしま 
うから。左と右とで別の映像を捉えるには， 
焦点を遠くへずらしてやらなければならな 
いわけで， CRT に向かって裸眼立体視する 
ときはまず遠くに視点を向けるよう努力し 
て，そののち，少しずつ合わせてい〈，っ 
て感じになる。っていうのは私の方法で， 

人それぞれらしい。 

まあ，図2のような感じだということで， 



んて神様が泣いて喜ぶわい。教育的だなあ，た。 


を使ったシステム。部屋のグラフィックに ではないかと。つてのは，いろいろと書き 


ルールがあったってかまわないだろう。金 そういえば，昔ゲーセンに立体視 F 1 ゲー 


なんて，すっきりしたところで話は変わ なか残念である。あんまり立体には見えな 

って，9月22日付の朝日新聞に X 68000 が出 かったし。動いているものって立体に見え 
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そうなるようなイメージを作っていくわけ 
やね。 

よく，4つの絵が見えて，真ん中の2つ 
を重ね合わせて3つにすると，その真ん中 
の絵が立体に見える，って書いてあるけど， 
それは，図3のようになっている。目には 
左目に2つ，右目に2つの絵がちゃんと映 
っているわけで，その中の左目で見た左側 
の絵(図では L 1) と，右目で見た右側の絵 
(図では R 2) を一致させれば，いいのであ 
る。たぶん。 

脳味噌は偉い， t いうか，バカっていう 
か。 

脳味噌は偉いついでに，究極の裸眼立体 
視，っていわれているかどうか知らないが, 
ランダムドットという類の絵がある。一見， 
ランダムに点が並んでいるだけなのだが， 
立体視すると，模様が浮き出てくる t いう 
仕掛けになっているのだ。 

ランダムドットを立体視するのはけっこ 
う難しい。ピタっと左右の絵を合わせるに 
は，どうしてもある程度意志の働きが必要 
だからだ。 

実際にやってみるとわかるが，左と右が 
うまく重なる瞬間は，コントラストが強い 
ところなど，どこか絵の目立つ部分に注目 
している。その注目している部分を基準に 
合わせてしまえば，全体像が見える。とい 
うわけで，我々の常識を無視した絵ほど立 
体視はやりにくい。立体に見えたときのイ 
メー ジが湧きにくいのだ。目ではなく脳で 
見るのだから，いろいろな影響を受けやす 
いのである。 

ランダムドットはただ点が並んでいるだ 
けだから，非常に難しい。 

しかも，優秀なランダムドットになると， 
絵が1枚だけなのだ。左右に分かれていな 
い，1枚の黒い点の集まり。 

実はうちの近所に，非常に質の高いもの 
を食べさせてくれる中華料理屋があって， 
しばしば行ったりするのであるが，その店 
の壁に貼ってあったのがそのランダムドッ 
卜野郎ポスターであった。 

ただ，ランダムに見えるパターンが A 0 く 
らいのポスターの一面を埋めており，上の 
ほうに 3 D うんちやら t 書いてある。ずっと 
なにかヘンだなと思いながらも，どう対処 
していいかわからず放置しておいたのだが, 
ランダムドットらしい！：あたりをつけたら 


もう黙ってはいられない。先日，ちようど 
そのポスターの前に座る機会があり，挑戦 
した。 

なにか基準がないと裸眼立体視はしづら 
い，という話であって，このランダムドッ 
ト ポスターの 場合には，下の端に黒い点が 
2つ並んでいる。これを基準にして視線を 
裸眼立体視モードへ固定してから，ポスタ 
一を見てください，っていう親切だ（最低 
限の親切，って感じだけど）。 

で，凝視すること数分，見えてきたのは, 
立体に波打ったり，渦をまいたりするパタ 
ーン。 「をををを，きたきたきた ああ」 っ 
図2裸眼立体視のやり方 


て，つい興奮してお茶をこぼしてしまった 
が，まあそれはいいとして，ちょっと気を 
抜く t 立体視モードから ノーマルモードへ 
視線が戻ってしまい，渦や波がランダムな 
点の集まりに堕落するところなんてのが諸 
行無常の響きがあってなかなかよい。 

では MATIER で 

簡単なところから，図4。これは見てわ 
かるとおり，目である。目。私の目をビデ 
才から取り込んで，増殖させてみた。見つ 
めても催眠術にかかるわけでもサブリミナ 
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ル効果を狙ったわけでもないので，安心し 
て立体視してみてほしい。ちゃんと，下の 
大きな目が近くに，上の小さな目が遠くに 
見えれば正解。 

まあ，先月のサンプルの実写版ってなと 
ころで，不気味なとこ以外はなんの変哲も 
ない。顔のアツプから目だけを切り取り， 
いっぱい拡大/縮小コピーをして，まず右半 
分を作る。それでもって，左側にそれらを 
コピーする。 

あとは，手前に持ってきたいものは中央 
寄りに，後ろへ遠ざけたいものは端寄りに 
動かしてやるだけだ。まあ，お手軽。わか 

図4表題「目いっぱい」 


りやすいように，いちおうヘンな配置はし 
ていない。 

続いて，メッシュ変形に挑戦。これが図 
5。とある公園で撮った映像なわけで，こ 
れを立体的にするっていったら，やはり遠 
近感を強調するくらいしかすることがない。 
ところが，もともと遠近感が強調された映 
像だったりして（広角で地面すれすれで撮 
ったから）あまり面白くない。だから，ち 
よっ！；いじってみたわけだけど，気づかな 
ければ気づかないでいいや。失敗例ね。 

失敗のままでもしゃ〈だから，図4と図 
5を組み合わせたのが図6。アホだね。ア 


ホ。「見つめる公園 j とでもしておこうか。 
立体視すると目玉が迫ってくる感じが出て, 
面白い t いえば面白い。 

えっと，まず図4の背景部分を マスクで 
ペイントし，細かい調節をして マスク 反転 
をする。 

それでもって，裏画面に退避しておいた 
公園の絵を重ねる。重ねるにあたって位置 
調節のためにちょっと目の位置をずらした 
りした以外，作業は単純だ。ごちゃごちゃ 
と細かいことをしようと思うと 「MATIERj 
のアイコンってわかりにくいけど，オンラ 
インヘルプがしっかりしているから，非常 
に楽であった。 

いやあ，オンラインヘルプって，いいも 
んだわさ。ちなみに，“？”アイコンをクリ 
ックするとヘルプモードに入り，左クリッ 
クしたアイコンのヘルプが表示される，と 
いう寸法になっている。 

あとは，色と道具の組み合わせ方を覚え 
れば，超強力なツールである。 

MAT 旧闩の裏画面 

「 MATIER 」 はたくさんの画面をメモリに 
任せて抱えてしまうってのが非常においし 
いところで，その構成は図7のようになっ 
ている。 

表画面に対して，1〜4の裏画面とひと 
つのアンドゥ画面があるわけで，特殊効果 
は表画面と裏画面の合わせ技で，なかなか 
この手のツールではサポートしてくれない 
お遊びを楽しむことができる，ってのがポ 
イントだ。 

そもそも， 「 Z ’ sSTAFF 」 とは出自が異な 
るツールで，そこが最大の魅力であり， 「 Z ’ 
sSTAFF 」 が古くなってしまった点をうま 
く補っている。 

いうなれば， 「 Z ’ sSTAFF 」 は画面に点を 

打つためのソフトからスタートしたため， 
どれだけバージョンアップを重ねても，結 
局， ルーペで ドット修正ってのを強いるよ 
うな性格を持っている 0 ver .3.0 でたしかに 
ずいぶんと進歩をしたけれども，あくまで 
も「ドット打ちサポート ツール」 という前 
身は隠せない。ドットオ丁ち，線描画といっ 
た バソコ ン用グラ フィックツール お家芸が 
中心にあって，周りを特殊効果ものとかア 
ン チェリ ア シング ものとかがサポートする， 
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っていう構造だ。 

「 MATIER 」 はそうではなく，お絵描きす 

る ツールで ある。 パソコン らしい ドッ ト打 

ち的な機能もさまざまな特殊効果的な機能 
もまったく同じレベルで配置されている。 
「 Z ’ sSTAFF 」 に慣れていると最初はとまど- 
う かもしれないが, いざ使ってみると，か 
なり考えられた メニュー 構造になっている 
ことがわかる。独特の ルールを もっている 
が，そのルールさえわかってしまえば，何 
をするにもいちいちウインドウを開かねば 
ならない 「 Z ’ sSTAFF 」 に比べて，非常に簡 
単で俊敏な操作が可能だ。 

私はひそかに，これの Macintosh 版がほ 
しいな，と思っていたりするくらいで。 

メッシュ変形で遊ぶ 

本当は若い女の子の裸かなにかあればい 
ちばん遊べたのだが，そういうわけにもい 
かず（だから，誰かモデルになって，って 
ば)，しゃあないので，昔この コーナーで 登 
場してもらったバルキリー君のデイスクを 
ひっぱりだすという情けなさ。 

図8のようにメッシュをいろいろとかけ 
て，変形してやる。でもって，前へ出した 
いところは前へ，後ろへ引っ込めたいとき 
は後ろへ，ってやると，見事，立体的にな 
ったりする。 

でもまあ，我々の頭の中に「遠近法のル 
-ル j がすでに確立されているからより立 
体に見えやすいというのもあったりして， 
あまりデタラメに変形をかけても，立体に 
見えるという保証はない。 

今回は立体視ごっこに終始した感があっ 
たりするのだが，円筒マッピング技とか， 
「誰でも描ける秋の草原」技とか，加算合成 
技とか， いろいろ あるし，立体視ごっこで 
もありがちな，ロゴを浮かび上がらせる t 
か，前後を逆にして，近くにあるはずのも 
のを遠くに見せてしまうお遊び t かいろい 
ろあったのだけれど，とりあえず今回は， 
ここまで。 

では，みなさんもいいものができたら， 
「获窪圭のバカ立体視コーナー係」までよろ 
しく。 

来月はなんか思いついたら 「 MATIER 」 
で遊ぶし，思いつかなかったら……どうし 
よう。おろおろ。 


図6表題「見つめる公園」 



図7 M ATI ER の複数画面の構成 


裏画面 



Undo 画面 

表画面 


図已表題「裸のバルキリー j 
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ゲーム画面保存プログラム 


SAVESQ SYS 

Sugimoto Riki 杉本利貴 

いつでも好きな画面をディスクにセーブして再現する画面保存システムです。 
特殊な画面構成のゲームに対してもかなりの再現性を持っています 。もちろ 
んゲーム以外のプログラムにも使用で吉ます。 


ゲーム画面保存プログラムというと「5 
月号の質問箱 SPECIAL のを入力したから 
いいや」と思う人がいるかもしれません。 
それではちょっと悲しいので，最初に本プ 
ログラムの特徴を紹介します。かなり“使 
えるプログラム”になっているのがわかる 
と思います。 

影山氏の名誉のためにひと言申し上げま 
すと，先のプログラムは“グラフィックパ 
レットの保存”という質問に答えたもので 
あり，限られたスペースでの回答であるこ 
とを考え合わせると，“実現方法の一端を示 
し，完成は読者の努力に委ねた”のだと思 
います。つまり，実用的なプログラムでは 
ないが，回答としては成り立っているとい 
えます。そのことは文章から十分にうかが 
えます。それでは説明に参りましょう。 

讎 

1) ほとんどすべての ゲーム （でなくても 
よいが）に対応している 

オリジナルのシステム上で走っていよう 
が，パワースイッチオフのベクタを書き換 
えていようが平気です。垂直帰線期間，指 
定ラスタ， FM 音源その他の割り込みを使 
用していても問題ありません。 

2) TEXT , GRAPHIC , SPRITE(BACK 
GROUND ) 画面，パレットをすべて保存 

まあ，当然でしょうが。ちなみに5.■月号 
の質問箱のリストでは，65536色モードにし 
か対応していませんが，ゲーム画面の保存 
という意味ではちょっと問題があります。 

3) 半透明，特殊プライオリティ，スクロ 
—ル，特殊画面モードなどにも対応 

画面制御関連のレジスタで読み出し可能 
なものはすべて セー ブしますので，ほとん 
どは再現可能です。 CRT とのタイミング制 
御 (CRTC R 0- R 8), TEXT/GRAPHIC ス 
クロールレジスタ （CRTC R 10- R 19) は読 
み出せませんが，別プログラム ( LOADSC . 


X )によって対応します。 

4) 画面の保存後ゲームなどに復帰できる 

電源を落とさず，割り込みなどにも注意 
しているので可能です。とりあえず私の持 
っているゲームではすベて復帰できます 
(Yet Another Column には一度ハマッた。 
プログラムを大幅に書き換えることになっ 
てしまいました）。 

これによってゲームを終了することなく 
複数のシーンをいくつでも（フロッピーと 
時間のある限り）セーブでき，ポーズのき 
かないゲームではその代役も果たせます。 
(当然この場合フ〇ッピーは必要ない）。 

また，キー操作により電源を切ることも 
できます。 

さて，次にプログラムの内容について解 
説します。ここを読まなくてもとりあえず 
使えますので，興味のない人は，“作成方法’’ 
に飛んでしまってもかまいません。 

プログラムの概要 

まずは，どうすればゲーム中の画面を保 
存できるのかを考えてみます。 

画面セーブを始めるきっかけはどうすれ 
ばよいでしょう。ゲームではまず使用しな 
いものを選ばなければいけません。たとえ 
ば，ジョイスティック，マウス， キー ボー 
ドの割り込みなどが適さないのは明らかで 
す。ここでは，“質問箱 SPECIAI / 同様に 
フロントスイッチの割り込みを使用するこ 
t にしました。 

しかし，まだ問題は山積みです。1つひ 
とつ解説していきましょう。 

1) オリジナルの OS にも対応する 

ゲームは AUTOEXEC.BAT で 始まると 
は限りません。それどころか ディスクの 
IPL から オリ ジナルの ことさえあります。 
こういったゲームではゲームディスクから 
立ち上げたが最後，ユーザーのプログラム 
を実行させる隙はありません。 


また，多くのゲームはほかのプログラム 
が入り込むことを予想していないので（も 
しくは許していない），メモリの確保などを 
自分勝手に （？） している場合があります。 
つまり，通常の方法で割り込みルーチンを 
常駐させてもあとからそのメモリを書き換 
えられてしまう可能性が高いのです。もし 
書き換えられたら，フロントスイッチオフ 
にした途端なにが始まるか見当もつきませ 
ん。暴走は序の口，惡くすればいきなりデ 
イスクを破壊してしまう可能性だってあり 
ます。 

ではどうすればよいのでしようか？ ゲ 
ームの IPL よりも先に実行され，なおかつ 
ゲームの使用できないメモリ領域に処理部 
を置けばよいのです。そんなことができる 
んでしようか？ X 68000 ならできます。答 
えは SRAM 起動です。 

SRAM から起動（詳細は Human 68 k ュー 
ザーズマニュアル SWITCH 参照）したあ 
と rts すれば， BOOT 二 STANDARD の順番 
で起動デバイスを探してくれますので，プ 
ログラム実行の順序はこれで OK でしよう。 

ゲームの使用できないメモリ云々に関し 
ては，プログラムで使用するメモリ領域を 
すべて SRAM 上に割り当てることにしま 
す。いくら行儀の惡いプ〇グラムでも 
SRAM をューザーに断りもなく使用する 
ことはしないでしよう。どんな大事なプロ 
グラムやデータが SRAM に保存されてい 
るかもしれないですからね（そんなプログ 
ラムは認めないし，もしあったら怖くて使 
えない。だってほかでもなにをやっている 
かわからないでしよう？）。 

ここまでの説明でおわかりでしよう力 5 ', 

本プログラムは通常呼ぶところの常駐プロ 
グラムではありません。つまり常駐させな 
くとも (_ KEEPPR しなくてもの意味）常に 
そこにあるということです。 

2) パワーオフべクタを変更するプログラ 
ムに対応 


32 


Oh!X 1992.11. 




ゲームにパワー オフベクタを変更される 
となぜ困るのでしょうか？自分がせっか 
く書き換えたのにそれを無効にされるから 
です。それではこちらがあとに書き換えれ 
ばいい（後手必勝)。ということで，この場 
合はディスク揷入•イジェクト割り込みの 
ベクタを書き換え，その割り込みルーティ 
ンで パワー オフべクタを変更します。 

3) ゲームへの復帰ができると便利 

シューティングゲームで全ボスの画面が 

欲しいなんてときに，一度画面保存すると 
電源が落ちてしまうプログラムでは，メチ 
ャクチャ効率が惡〈なります。反射神経に 
も根気にも欠ける私には，1週間は必要で 
しょう。だから，これは必須です（強引か？）。 
1) にあるようにメインメモリを使わないよ 
うにしたり， 4) で説明するように MFP の害 lj 
り込みマスタを利用したりゲームの動作環 
境を保存し， rte することでゲームに復帰し 
ます。 

4) 割り込み ルーティンの 処理 

シュー テイングやアク シヨ ン ゲームには 
よ〈あることですが，垂直帰線期間（ダラ 
フィックなどの書き換え）， CRT の指定ラ 
スタ（ラスタ スクロール）， FM 音源 （Yet 
Another Columun ) などの割り込み ルー チ 
ンで動作するものがあります。これらを止 
めないと画面を保存している最中に画面が 
どんどん変わっていってしまうとか， ゲー 
ムが止まらないなど困ったことになってし 
まいます。 

プログラム中では，ディスク関係の割り 
込みは当然必要になってきますし，都合の 
悪いことにディイスク関係の割り込みレべ 
ルは最低位です0したがって， CPU を割り 
込み禁止にすることはできません。そこで， 
MFP の割り込みマスクを使って発生させ 
たくない割り込みは保留状態にしておきま 
す。これなら画面のセーブもゲームへの復 
帰も果たせます。また， ついでにフロント 
スイッチの割り込みも禁止しておくことに 
よって，プログラムが二重に実行されるの 
も防ぐことができます。 

5) 使いやすさも大事 

本プログラムを使用するには フォー マッ 
卜ずみのブランク 2 HD ディスタが必要で 
す。しかし， ューザーが ディスクを フォー 
マットし忘れているかもしれませんし，確 
かもう1枚あったはずなんだけど……なん 
てことも当然予想されます。 ゲームは とも 
かく，たとえば SX - WINDOW で作業中に 
実行した場合はどうなるでしょう。必要な 
ファイルを保存していないのだが，ディス 
クがないために先に進めずリセットしかな 


い……なんていうのは困ります。 

そこでこのようなときには， ESC キーで 
復帰できるようにしました。この機能をつ 
け加えたために，ポーズのきかない ゲーム 
でポーズをかける（ディスクを要求してき 
ても放っておき，解除するときに ESC ) な 
んていう技も使えるようになりました。 

氺 本* 

さて，だいたいのところを把握してもら 
ったので，リストを見てもらいましょう。 

プログラムの説明 

まず， SCREEN . EQU は画面制御関係の 
定数定義です。説明の必要はないでしょう。 
次に SAVESC . S を見てください。これがメ 
イ ンルーチンでベクタの 書き換えを行う部 
分です。1，2行目で include ファイルを指 
定しています。 たいていの プログラムでは， 
DOSCALL . MAC も指定しますが，ここで 
は違います。 Human 68 k 上で動いていない 
ゲームに 対応す るた めには，当然ながら 
DOS の機能が使えないからです（ファイル 
操作が面倒だがしかたない）。 

また，通常の常駐ブログラムは，常駐時 
に余分なメモリを解放するために常駐部か 
ら書き始めるのが普通ですが，今回はメモ 
リの解放を行わないため（メモリにプログ 
ラムを読み込んで実行するのではなく， メ 
モリ上に常にあるプログラムに制御を移す 
ため），素直に実行開始部から書かれていま 
す（別にこうしなければいけないというこ 
とではない）。 

さて，実行される順に見ていきましよう。 


通常 SRAM ディスクを使用していた人ならよ 
いのですが，人によってはドライブ数が増える 
ことが望ましくない場合もあります。こういっ 
た場合には， SRAMDISK.SYS をはずすこともでき 
ます。 

SWITCH.X で見たときに SRAM ディスクが設定 
されていなくても SRAM の内容は保持されます 
ので，いったん SRAMDISK.SYS を登録しファイル 
を転送したあと， SWITCH.X で SRAM の使用状況 
を変更してください。これで SRAM ディスクが設 
定されていなくても SAVESC.SYS から起動でき 
るようになります。ただし，これはメーカー推 
奨の使い方ではありませんので注意してくださ 

い。 

また，付録ディスクで何度か使用したことの 
ある DRV . R(RAM ディスクのドライブ名を探すプ 
ログラム）では A ドライブから順に RAM ディス 
クを探しますので，通常の RAM ディスクよりも 
前に SRAM ディスクが設定されていると SRAM デ 
ィスクのドライブ名を返してきます。 

これに気づかず，そのまま DRV.R で得たドラ 


とりあえずレジスタを保存して，タイトル 
の最初の部分（共通部）を表示します。起 
動時に， RollUp , RollDown , Undo , カー 
ソル キーのいずれも押されていなければ， 
割り込みべクタを変更せずに終了処理 (skp 
job : 46行）に飛びます（つまり普通に立ち 
上げればなにもしない）。押されていたのが 
カーソル キーであれば， パワー スイッチ 
OFF のべクタを書き換えて終了処理にい 
きます。 RollUp , RollDown , Undo のいず 
れかのキーなら 2 HD ディスク揷入/イジェ 
タト割り込みのベクタを書き換えます。こ 
のべクタには dskint (63 行）のアドレスが書 
き込まれます。 

割り込みベクタを書き換えるところ （34 
行，83行）では，元のベクタを保存する際， 
$ E 8 E 00 D のアドレスに$31の値を書き込ん 
でから保存，そのあと同アドレスに値0を 
書き込んでいます。 SRAM は X 68000 の各 
種設定値を保存しているため不用意に書き 
換えられないようにこの手順を踏まなくて 
はなりません。 

また ， dskint (63 行)では，ドライブ0, 
1にほぼ同時にディスタ割り込みがかかつ 
た場合などを考慮して二重に実行されない 
ように細工しています0また，ゲームによ 
つては，ディスク交換が頻繁に起こるもの 
もあるので，一度このルーチンを通過した 
ら次回からは，オリジナルのディスク挿入/ 
イジェクト割り込みルーチンに処理をまか 
せます（だからこの書き換え時には，旧べ 
クタをワークに保存する必要はない）。 

さて，プログラム終了処理ですが，これ 
は簡単で各レジスタの値を復帰したあとに 


イブ名をテンポラリパスとして指定すると，テ 
ンポラリファイルを作成するプログラムのほと 
んどが実行できなくなってしまうことがありえ 
ます。 

これを避けるため， DRV.R を使っている人は, 
必ず RAMDISK.SYS よりもあとに SRAMDISK.SYS 
を登録するようにしてください。 

また， SAVESC.SYS を使用していて起動がうま 
くいかないことがある場合（特に X 68000 PRO 系 
列）， SRAM ディスクに入った SAVESC.SYS の内容 
と元の SAVESC.SYS の内容が一致しているかど 
うかを， 

FC /B A : SAVESC.SYS E : SAVESC.SYS 
などのようにして確認してみてください。あま 
りに頻繁に SRAM の内容が破壊されるようでし 
たら,' SAVESC.SYS の使用を中止しシャープに問 
い合わせてみてください。 

そのほか， SRAM 容量とプログラムの性格上， 
ウイルスチェックブログラムの DOCTOR 2 .R な 
どと，このプログラムを同時に使用することは 
できません。 


SRAM ディスクについて 
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rts すれば， SWITCH.X で， BOOT 二 
STANDARD を指•定したのと同じ状態で 
システム を起動できます（詳細は ， Human 
68 k ユーザー ズマニュアルを 参照 ） 〇 

rts の前にはキーバッファをクリアしな 
ければなりません ( k_flsh : 55行)，まずキ 
一が離されていることを確認してから (wait 
:48行）行わないとプログラムを抜けたあ 
とも押し続けている状態になることがある 
ので注意が必要です（キーリピートよりキ 
ーバッファクリアの処理が高速な場合)。 

この確認は， IOCS コール _ BITSNS で行 
ってい ますが，その前に空 ループ （時間稼 
ぎ）があります。これを削除すると キーを 
押し続けていても先に進んでしまいます 
( k _ flsh に遅延 ループを 入れてもよい）〇 
DRAM 上でテストすると大丈夫なのです 
が， SRAM 上だとこのようになることを確 
認しました （ SRAM のほうが処理が高速な 
ためだろうか？あまり自信はないが)。 

次は， SAVESC _ SUB . S です。これは，パ 
ヮースイッチ OFF 害 I ]り込みで実行される 
部分です。処理後は，ゲームが続行できる 
ようにしたいの T 、、 ワーク，ノベ、 ッファ などは 
すべて SRAM 上の固定領域に取ります（す 
ベてデータ セクション もしくは テキストセ 
クションに 置くということ）。したがって 
SRAM に頻繁に書き込みを行うことにな 
るので最初に SRAM を書き込み許可にし 
てぉきます （ SAVESC . S を参照）。 

また， 2 HD ディスク，キーボード関連の 
割り込みを使用するため CPU を割り込み 
許可状態にしてぉかなければなりません 
(割り込みルーティンに制御が移った時点 


今回紹介した SAVESC.SYS と LOADSC.X は，プ 
ログラム中で参照している X 68000 の画面管理 
レジスタや G - RAM , スプライト PCG エリアなど 
のアドレス情報を “ SCREEN . EQU ” として分離 
し，外部定義シンポルとして參照するようにな 
っています。 

ですから，ソースリストからプログラムを打 
ち込み，アセンブルして SAVESC.SYS を作成する 
際にはこのファイルをカレントディレクトリに 
置いておく必要があります。しかし，掲載スぺ 
—スが中途半端たったので， SCREEN.EQU はそ 
の他のリストと違って後ろにまとめて掲載する 
ことができませんでしたので， SCREEN.EQU は 
ここに掲載しておきます。 

ソースリストからプログラムを作成する場合 
には，右の小さなリストを ED.X などのテキスト 
エディタから入力し， “ SCREEN . EQU ” の名前で 
セーブしておいてください。 

なお，ダンプリストを打ち込んで実行ファイ 
ルを取り出す場合にはこのリストは必要ありま 
せん。 


で SR(Status Register ) は割り込み禁止状 
態になっている）。ただし，単純に割り込み 
を許すとゲーム中に垂直帰線期間 ， CRTC 
の 指定 ラスタ や FM 音源割り込みで動作す 
る ルーチンが あった場合に，たとえば背景 
のス クロー ルが 止まらないなど の 不都合が 
起きてしまいます（例：沙羅曼陀 ， NAIO 
US , Yet Another Column など）。 

そこで， MFP に細工します。この LSI は 
割り込みを制御しているものです ( RS -232 
C , マウス，ディスクドライブなどは除 
く）。つまり， MFP で必要のない割り込みを 
禁止しておき CPU を割り込み許可にする 
ことで，不都合な割り込みを無効にするこ 
とができるのです （ sv_mfp : 347行)。 

まず，電源を切ろうとする割り込みを無 
効にします。これで，本プログラム実行中 
にさらに同じプログラムが動くのを防げま 
す （350 行は， andi . b #% 1111_101 l ，( aO ) で 
もよいが，まあついでということで)。 

次に， MFP の制御する割り込みをキーボ 
—ド関連を除きすベてマスクします。.この 
マスクというのは，禁止するのと違ってと 
りあえず割り込みを保留しておき，あとで 
その割り込みを行わせることができるので 
す。したがって，音楽等を止めたあと（こ 
うしておかないと Yet Another column な 
どは止まらない）再び演奏を再開させるこ 
とも可能となります。また，ラスタスクロ 
ールに関しても同じことがいえます。 

さあ， CPU の割り込みを許可すれば （16 
行）これで用意はできました。まず，ユー 
ザーが指定のキーを押していないかどうか 
調べます。起動時に割り込みベクタを変更 


本 

本 SCREEN.EQU 

木 

G VRAM 

equ 

$ C 00000 

T VRAM 

equ 

$ E 00000 

G PAL 

equ 

$ E 82000 

T_PAL 

equ 

$ E 82200 

SP_REG 

equ 

$ EB 0000 

BG_REG 

equ 

$ EB 0800 

SP_MOD 

equ 

$ EB 080 A 

PCG 

equ 

$ EB 8000 

CRTC 20 

equ 

$ E 80028 

VCTR し 0 

equ 

$ E 82400 

VCTRL 1 

equ 

$ E 82500 

VCTRL _2 

equ 

$ E 82600 

TX_SCR 

equ 

$ E 80014 


させることを指示する キー （押したのと同 
じでなくてもよい）が押されていたなら本 
来の パワースイツチ OFF の ルーチンに 飛 
びます （off : 339行)。内容は各種 レジスタ 
の復帰， SRAM 書き込み禁止のあと，割り 
込みべ クタ 保存時に取っておいた アドレス 
を スタック に積み rts します。 

キーを押していないならいよいよ画面を 
保存することにします。細かい解説の前に 
大まかに動作の流れを説明します。パワー 
スイッチが切られ，なおかつ指定キーを柙 
していないなら，ドライブ1にディスクが 
あればイジェクトしないときはそのまま 
LED を点滅させ，挿入を促します。この 
際，うっかりディスクを用意し忘れたなど 
のミスを考慮し ESC キーが押されたら画面 
セーブを中止しゲームなどに戻ります。 

無事にデイスク挿入を確認したら現在の 
画面を Human 68 k で扱える形式のファイ 
ルとして保存しデイスタをイジェクトしま 
す。最初にディスクが入っていた場合は， 
再び挿入を待ち，入っていなかった場合は 
そのままゲームに戻ります。 

この間，たとえばディスクのエラー（使 
用ずみディスク，ライトプロテクトなど） 

があっても 一切 メ ッ セージは出しません。 
もちろん，テキスト画面の一部待避，ブラ 
イオリテイの待避と設定，テキストスクロ 
ー ル レジスタの 設定，場合によっては画面 
モードの待避と変更を行えばメッセージを 
出すことも可能です。ただし， SRAM 上で 
すべて賄うためにプログラム領域， バッフ 
ァなどが肥大します。貴重な SRAM を喰い 
つぶすのは得策ではないと判断し断念しま 
した（面倒臭いのがいちばんの理由だった 
りもするが）。 

さて，プログラムそのものはさほど難し 
いこともないし，コメントも詳しく （普段 
はこの1/10程度しか書かない）書いたつも 
りなので，ポイントだけ解説していきます。 

ここで使用するディスクは，フオー マツ 
卜ずみでなにもファイルの入っていないも 
のに限ります（ディスクの使用可能セクタ 
が飛び飛びにある場合など DOS に頼らず 
処理するのが困難なため）。49行以下でル 
—トディレクトリを調べ，なにもファイル 
がないことを確認します（消去されたファ 
イルは許す）〇 

ディスクの正当性を確認したら，いよい 
よデータを書き込んでいきます。この際 
FAT もワーク上に作成していきますが，2 
HD ディスクの 1.5 パ、イト FAT は複雑なた 
めとりあえず2バイト FAT で作成し，あと 
でまとめて 1.5 バイト FAT に変換するとい 
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う方法を取りました。 

このファイルに保存されるデータとして 
は， 

CRTC(CRT CONTROLLER ) R 20 
VCTRL(VIDEO CONTROLLER ) 
RO , Rl , R 2 

TEXT VRAM 
GRAPHIC VRAM 
GRAPHIC PALETT 
TEXT PALETT 
SPRITE PALETT 
SPRITE / BACKGROUND ALL 
SORTS OF REGISTERS 
があります。しかし，実は画面を完全に復 
元するにはこれだけでは不足です。あと必 
要なのは， CRTCR 00 〜 R 08， R 10 〜 R 19 と 
なります。 

これらのレジスタは，書き込みのみで読 
み出しができないため保存することは不可 
能です。このうち R 00 〜 R 08 は CRT との夕 
イミ ングをコントロールす るためのもので， 
画面モードがわかれば標準の値を設定する 
ことができます。 .したがって ここではとり 
あえず無視 して ファイ ルを 画面に ロードす 
るな•どの処理時に対応することにしま. t 。 

残りの R 10 〜 R 19 は，テキスト，グラフ イ 
ック画面のスクロールレジスタです。これ 
らの値で各画面の表示位置が決まるため正 
しい値が設定されていないと背景とキャラ 
クタの関係がおかしくなったりすることに 
なります。まあ，読み出せないものはしか 
たないので，とりあえず スクロールレジス 
夕のデータ用に場所を確保して0で初期化 
しておきます。こうしておけば，あとで'別 
プログラム によって 設定し保存することが 
容易になるからです。 

データのセーブ 形式は，ほとんど メモリ 
上にあるまま（未圧縮）です。グラフイッ 
ク VRAM に関しては，有効ビットのみを セ 
ーブします （65536 色モード=16ビット，256 
色モード= 8ビット，16色モード= 4ビッ 
卜：いずれも 512 K バイト のデータと な 
る ） 。 

種々のデータをデイスタに書き込んだら， 
FAT データを元にルートデイレクトリ用 
のデータを作成し， Human 68 k の ファイル 
として扱えるようにします。このあたりは， 
コメントにしつこく書いてあるためリスト 
を見れば理解できるでしよう。ここでも， 
エラー メッセージを出さないのと同様の理 
由で(括弧内まで同じである），日時の取得 
は省略しています。 

画面制御に関係するプログラムを作った 
ことのある人でしたら，その他のところは 


容易に理解できると思います。よくわから 
ないという人は，誌面の都合もありますの 
で後述の参考文献を調べるか， Oh ! X のバッ 
クナンバーで 「 X 68000 マシン 語プ ログ ラ 
ミング」（村田敏幸氏)，「吾輩は X 68000 で 
ある」（泉大介氏）などを，読み返してくだ 
さい。 

あ，それからいつもアセンブラでプログ 
ラムしている方も次の「作成方法」は読ん 
でください。ここに書かれているとおりに 
しないと動きませんので。 

作成方法 

SAVESC.SYS と LOADSC . X の2本のプ 
ログラムは圧縮されたものをダンプリスト 
で掲載します。6月号付録デイスクのなか 
から MAC . X を取り出して入力してくださ 
い。セーブ時の ファイル サイズは2850バイ 
卜を指定してください。これを LHA . X で展 
開すれば実行ファイルが得られます0 

次に ソースリス トから実行 ファイ ルを作 
成する際の注意をまとめます。まず ， SCR 
EEN . EQU , SAVESC . S ， SAVESC _ SUB . 
S の3つをエディタ （ ED . X など）で入力し 
てください（行番号は入力してはいけな 
い）〇念のためデイスタにセーブしたら，力 
レントディレクトリ に SCREEN . EQU があ 
る状態で， 

AS SAVESC 
AS SAVESC 一 SUB 

を実行してください （ AS . X を使用する場 
合。 HAS . X でもよい）。 SAVESC はなにも 
WARNING は出ません。 SAVESC _ SUB で 
は ， Absolute addressing が7つ出る状態で 
0 K です（結果が違うときは，先に進まない 
こと）。 

SAVESC . O , SAVESC SUB .0 ができた 
ら， 

LIC /B ED 0 C 40 SAVESC SAVESC 
SUB 

を実行してください （ HLK . X は不可。 / B が 
できない）。/ BED 0 C 40 は，実行アドレスの 
指定,なので間違いのないように気をつけて 
<ださい。 

無事に SAVESC . X ができたなら，誤って 
実行しないように（コマンドラインから実 
行してはいけない） SAVESC . SYS にリネ 
ームしておきます。 

REN SAVESC.X SAVESC.SYS 

次に， SRAMDISK をフォーマットして 
からこれをコピーします （ SRAMDISK を 
使っていない人は， Human 68 k ユーザーズ 
マニュアルを参照して作成してください〉0 


SRAMDISK を使わずに SRAM をプログラ 
ム領域として使用する方法もありますので 
そちらを採用してもかまいません。ただし， 
リンク時のアドレス指定と SWITCH . X で 
設定するブートアドレスは変更する必要が 
あります。私は， SRAMDISK も使いたいの 
でこの方法を取っています。 

FORMAT ?: 

COPY SAVESC.SYS ?: 

?( A - Z ) はシステム構成によって異なる 

SRAM は，なにかの拍子に内容が失われ 
ること（立ち上げ時にシフトキーをつい押 
してしまったとか）があるので，フロッピ 
ーディスクなどにも保存しておくことをお 
すすめします。 

最後に， SWITCH . X で起動デバイスを切 
り替えます。 

SWITCH 

と入力したら， BOOT の設定を “ RAM 1 
$ ED 0 C 40” にしてください （ Human 68 k ユ 
ーザーズ マニュアル 参照 ）〇 

これで，リセット後より SAVESC.SYS 
が使えるようになります。 

使用方法 

作成方法で述べたようにシステムをセッ 
卜した状態で行ってください。 

籲 SAVESC . SYS を使わないとき 

普通はなにも押さずに立ち上げます。ゲ 
ームなどのおまけ機能でなにかを押しなが 
ら起動する必要があったときなどは，一覧 
表に示すキー以外なら押すことができます 
(なるべく，シフトキーは押さないほうがよ 
いでしょう。 SRAM が初期化されてしまい 
ます。やむをえず行う場合はバックアップ 
をとってください）。万一，表中のキーと一 
致してしまった場合は， SAVESC . SYS を 
起動しても通常終了する方法がありますの 
で，参照してください。 

ただし，本プ ログラム は起動したときの 
キーが離されるのを 待っ て システム を起動 
しますので，起動メッセージが出たら一度 
キーを離し，すぐさまもう一度キーを押す 
という方法を取ってください。 

籲 SAVESC . SYS を使うとき 

まず， フォ ー マット ずみで使用していな 
い 2 HD ディスク （新品でなくてもかまわな 
いが ファイルが あってはならない）を保存 
したい画面の枚数分用意してください。 

これから使おうとするソフトが，フロン 
トスイッチを切るとき PCM を鳴らしたり， 
電源を切ってもよいか尋ねてきたりする場 
合は，一覧表の“パワーオフべクタが書き 
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換えられている場合’’のキーを押しな力 5 'ら 
立ち上げます（電源を入れるかリセットす 
る〉。それ以外のときは“通常”のキーで 
す。また，“通常”のキーで立ち上げて， 
SAVESC.SYS が機能しない場合は，もう 
一度“パワーオフ”立ち上げの方法で試し 
てみてください。 

“通常”立ち上げの場合はこれで準備完了 
ですが，“パワーオフ”立ち上げの場合は， 
ゲームなどが立ち上がったあとに，一度デ 
ィスクを挿入もしくはイジエタトしてくだ 
さい（ゲームがベクタを書き換えたあとに 
実行するということ。2ドライブ使用のソ 
フトなら本来のディスタをもう一度挿入す 
るのを忘れないように）。 

さて，「この画面を保存したい！」という 
ときがきたら，すかさずフロントスイッチ 
を切ります。ドライブ1がディスク挿入を 
促しますので，用意した 2 HD ディスクをセ 
ットします。 ESC キーを押せばゲームに戻 
れます（これを利用してポーズ機能として 
も使える）。用意周到なあなたには，ディス 
クアクセスが始まりますのでしばらく待ち 
ます。 

そしてデータ セー ブがすむ！:，フロント 
スイッチを切ったときにドライブ1にディ 
スタが入っていなかった場合は，すぐさま 
ゲームなどに復帰します。入っていたとき 
は元のディスタが挿入されるのを待って復 
帰します。この際フロントスイッチは OFF 
のままでも X 68000 は走り続けます。このま 
までもかまわないのですが，本プログラム 
が走っているあいだにスイッチを入れ直す 
ことをすすめます。理由を説明しますと， 
フロントスイッチを入れ直した場合に割り 
込みがかかることがあるからです。必ずか 
かるのならそれはそれでよいのですが，そ 
うでないこともあるというのが困りものな 
んです（想像してみればわかると思いま 
す）。本プログラム中では，この割り込みを 
無効にしていますので，実行中は心配はな 
いというわけです。 

このプログラム実行は，フロッピーのあ 
る限り何回でも可能です。つまり，複数の 
画面セーブを一度に（立ち上げ直さずにと 
いう意味）できるのです。 

さて，やがて本当に電源を切りたくなる 
ときがやってきます。そのときは，一覧表 
中のどれかひとつのキーを押しながら電源 
を切ってください。また， SAVESC.SYS を 
使いたくないのに，ゲームのおまけなどで 
押すキーと一致していたために本プログラ 
ムが働いてしまっているときも同様にして 
ください（フロントスイッチ OFF の状態で 


リセットし直してもいいのだ力' r , カッコ悪 
いのでこうした）。 

とりぁぇず表示 

さて，ディスクにセーブしただけでは， 
面白くありません。保存した画面を表示し 
てみましよう。先ほど保存できなかったテ 
キスト/ダラフイック画面の表示位置や， 
CRT とのタイミングを設定するレジスタ 
もここで対応します。 LOADSC . X です。主 
な処理内容はディスタに書き込まれたデー 
夕を X 68000 に戻していくだけなので SAV 
ESC . SYS を理解できればほとんど説明の 
必要はないでしよう。 

ここで， CRTC の R 00 〜 R 08 までに設定し 
ているデータは，あくまで標準的な値にす 
ぎないので，特殊な値を設定しているソフ 
卜などには対応していません。というより 
も，汎用的なプログラムとしては対応でき 
ないので，もしそのような画面を表示した 
い場合は個別に設定しなければならないで 
しよう0また，ラスタスクロールなどにも 
対応していません（スクロールしていない 
それなりの絵は表示できる）。 

それでは表示してみましよう。書式は， 
LOADSC [/ S ] FILE NAME 
となります。オプションスイッチは，/,-， 
S ， s のどれでも使えます。位置もファイル 
ネームの前後どちらでもかまいません0 

/?などの無効なオプションを指定する 
と使用法を表示します。また，ファイル名 
省略時はカレントディレクトリより SCRE 
EN . DAT を探します。これはドライブ，デ 
ィレクトリのみの指定でも同じです。 

/ S が指定された場合は，画面表示の後表 
示位置設定モードになり.ます。ディスクア 
クセスが終了したら，カーソルキー（矢印 
キー）を押してみて〈ださい。テキスト画 
面になにか表示されていれば，それがスク 
ロールします。スペースキーを押し，また 
カーソルキーを押すと今度はグラフイック 
画面のページ0がスクロールします。スぺ 
ースを押すたびに次の画面に移っていき， 
グラフィック画面の最終ページ（画面モー 
ドによって違う）を設定したあと，再びテ 
キスト画面に戻ってきます。 

スピードはさほどないので1ドット単位 
の修正も容易だと思います。 XVI を持って 
いる人には，速すぎるかもしれないので， 
OPT .1 キーと同時に押すとスピードダウン 
するようにしてあります（私は ACE ユーザ 
一なのでよくわからない）。 

さて，すべての画面表示位置を設定した 


ら， “ S ” のキーを押してください。現在の画 
面表示位置がディスクに書き込まれて，こ 
れ以後は設定された位置に表示されるよう 
になります（もちろんあとから変更するこ 
とも可能)。 

すべての作業が終了し， ESC キーを押せ 
ば終了します。 S を押さずに ESC を押せば， 
いま調整した表示位置を書き込まずに終了 
することもできます。 

/ S が指定されていない場合は，単に表示 
して終了します。 

さて，このプログラムではいろいろな使 
用状況に対応するために，ファンクション 
キーやカーソルの消去を行っていません。 
おまけとして，これらを消すパ、ッチファイ 
ル C 0 N 2. BAT を付けておきます（電腦俱 
楽部で発表された CONCON . R を意識した 
名前である）。使用法は， CONCON . R と同 
様で， CON 2 /?などでヘルプも出ますので 
使ってみてください。 

画面を観賞 （？） したあ！:， SCREEN 命令 
で消去してみて〈ださい。全部消えました 
か？ テキスト画面のプレーン2 . 3 (普 
段マウスカーソルやソフトキーボードが表 
示されている）になにか書き込まれていた 
らそれは消えません。そこで，おまけその 
2は CLRALL . R です。テキスト画面をすべ 
て消去します。 

さらなる発展 

さて，画面を保存し，好きなときにそれ 
を見られるようになりました。が，これで 
終わりではありません（今回は終わりだ 
が)。最大の問題は作成されるファイルのサ 
イズが大きすぎることでしよう。そもそも， 
このファイルはこのまま扱うことを想定し 
ていません。とりあえずメモリの内容を保 
存して， Human 68 k 上のプログラムで加工 
することを目的としています。効率•手間 
を考えると当然の判断であると思います。 

また，データをもっと有効に使うことも 
検討するべきです（たとえば，ほかのソフ 
卜に取り込みが可能なかたちにするとか）。 
私も現在いくつかのアイデアを持っており 
ますが，皆さんもなにかユニークな活用を 
考えてみてはいかがでしようか。 

開発後記 

"ゲーム画面の保存”ということで説明し 
てきましたが，もちろんゲーム以外にたと 
えば SX - WINDOW ， VS . X , グラフィック 
ツールなどにも使用できます（要するにな 
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equ 

equ 


$0D 

$0A 


.xref savesc 
• xde 1' lstvct 


wait ： 
waitO : 



ent *进初はこの命令でなけれ^ならない 

dO-dl/aG-al ， - (sp) 

L #$E8E00D,a0 

**31. (a«) *SRAM*J 込み抑可 

intt'lg 

(aO) 

title 1(pc),al 

_B_PRINT *TITLE 途中まで表示 

»7 ,dl 

_BITSNS *RollUp, RollOown , Undo 丨 Cursol key 

111_1111 ， dO * 何も押してなけれ W •何もしない 

skpjob 


♦ Cursol Key なら 
フロントスイッチのみ B き換え 


*2HD DISK の 
* 神入 . イシェクト割 0 込みで 
»フロントスイッチの別〇込み 
* 先を書き推える 


*1^1 ) 時のキーカ镅されるのを待つ 


ld_dvct : 


bsr 


d0-dl/a0-a2 , 

intt'lg(pc) ,a 

(a2) 

dskrtn 

#SE8E00D,a0 

#$31 ,(aO) 

(a2) 

(aO) 

sw_vct 


*$61 ,dl 
movea.1 dakvct(po),al 
IOCS _B_INTVCS 
move.b «$31 , (aO) 
clr.b (a2) 
clr.b (aO) 

dakrtn ： movem.l(sp)+,dO-d1/a0-a2 
move.1 dskvct(pc) ， - (sp) 


* 说在 sa 理中なら戾る 


• SRAM 腐き込み許可 
* 処理中であることをしめすフラグ 

* フロントスイッチ iMI の#き換え 

* 一回でこの処理は用済みなので 
* 元に戻しておく 


*$42, dl 
savesc(pc) ,a 
_B_1NTVCS 
lstvct(pcJ,a 
s$31,(aO) 
dO,(al) 

(aO) 


»SRAM 書き込み!河 
*SRAM 書き込み狭 it 


lstvct: 
dskvct: 
intf1« : 
titlel: 

titled ： 

title3 ： 

title4 ： 


'lmSAVESC verl.001992 Ricky Sugimotolm*,CR,LF 
’ スクリーン （ Graphio/Text/Sprite/Back Ground ) 保存システム ； • l) 
' します * ,CR,LF,0 
' しません 1 ,CR,LF,0 

• ディスクの押入 / イジェクト割り込みによってべクタを引き換えます， ， CR,LF,0 


■ J スト 2. 


SAVESC^S 


UB . S 


xdef 

xref 


#$31, $E8E00D 
sp,spsave 
stackbtm(pc),sp 
dO-d7/aO-a2,-(sp| 


*SRAM 書き込み j す 0J 


andi.w #$F8FF,sr 

move.w #7|dl 
IOCS _BITSNS 
andi.b #% 0111_111 
bne off 

move.w #99100, dl 
moveq.l #0,d2 
IOCS _B_DRVCHK 
move.w dO,dskad 
moveq.l #3,d2 
IOCS _B DRVCHK 


• 副り込み ft 可 

*RoliUp, RoliDown, Undo 
♦ Cursol key のビれが 
•押されていればを切る 


♦ 現在の drive 0 のを保存 
* イジェクト許可 


んでもあり ）0 しかし，ゲームなどはなにを 
やっているかわからない（ディスクで立ち 
上げ，電源を切ることで終了することを前 
提としているので，ほかのプログラムのこ 
とは考慮していない）ので対応できないも 
のもあるかもしれません。たとえば 
SAVESC . SYS が使えないようなゲームを 
わざと作ることは難しいことではありませ 
ん（でも，まず大丈夫だと思いますが)。 

書体倶楽部のアウトラインフォントで文 
字を表示しておきディスクに保存，それを 
MultiWord のグラフイックデータにコン 
バート， ワープロに アウトラインフ オン I 、 
が使える……ゲーム画面を SX-WINDOW 
の PIX 形式にする……なんて応用も容易に 
できます（もちろん多少の知識は必要)。ま 
あ，これを使ってゲームを作り，市販して 
……というのは，著作権を考えると無理で 
すが，個人で楽しむ分には問題はないでし 
ょう。この原稿を書き終わったら いろいろ 
作ってみるつもりです。 

それから，ゲーム画面を再表示するとい 


うのは，意外と勉強になるものです。たと 
えば，ゲームを やって いるときにはスプラ 
イトで表示していると思っていたものがグ 
ラフ イツ ク画面だったり，テキスト画面だ 
と思っていたのがスプライトだったりなん 
てこともあります。また，スプライトの 
表示/非表示を高速に繰り返し半透明のよ 
うな効果を出していたり，特殊プライオリ 
テイを実にうまく使っていると感心させら 
れるものもありました。あ，一応このあた 
りを判断できるように， LOADSC . X が表示 
していく順番を書いておきましよう。 

1. TEXT 画面 

プレーン0〜3の順にデイスタから直接 
書き込む。 

2. GRAPHIC 画面 

まとめて読み込みまとめて表示（メモリ 
容量による）。 

3. PALETT ( GRAPHIC , TEXT , 
SPRITE ) 

4. SPRITE , BACK GROUND 

ホ 氺ネ 

リス SAVESC . S 


今回のプログラムは， 2 HD ディスクへの 
直接的な書き込み， MFP , CRTC，SRAM 
起動など，私にとって初めての経験がたく 
さんありました。以前に実験（ィタズラ） 
程度にいじったことはあったものの完成さ 
れたプログラムにするには，“ハマリ”が多 
く苦労しました。しかし，私は趣味のプロ 
グラマなので“苦労”というよりも“楽し 
み”が多かったという気もします。完成で 
きたのは Inside X 68000 に負うところが大 
き〈，桑野氏には大変感謝しております（う 
〜ん，ちょっと間違いも見つけたけど）。 

さて，次回はどんなプログラムでお目に 
かかれるかお楽しみに。 
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29: 

30: 

31 ： 

32 ： 

33 ： 

34 : 

35 ： 

3t >： 

37 ： 

38: 

39 ： 

40: 

41 ： 

42 ： 

43 ： 

•14 ： 

45 ： 

46 ： 

47 ： 

48 ： 

49 ： 

50 ： 

51: 

52: 

S3: 

54: 

55 ： 

56 ： 

57: 

58 ： 

59: 

60 ： 

61: 

62 ： 

63: 

64 : 

65 ： 

66： 

67 ： 

6B: 

69: 

70: 

71 ： 

72 ： 

73: 

74 ： 

75 ： 

76 ： 

77 : 

78: 

79: 

8U ： 

B1 ： 

.R2 

B2 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

9G 

97 

98 

99 

1U0 

101 

102 

103 

104 

105. 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

1 J 8 

139 

140 

141 

142 

1»3 

14.1 

145 

146 

147 

148 

H9 

150 

151 

152 

153 

15-1 

155 

156 


move.w 
lea. 1 
moveq. 1 
cmpi.w 
bne 

addq.1 
addq.1 
bra 

cmpi.w 
beq 

move.w 
addq.1 
movea.1 
addq.1 
cmpi.w 
bne 

addi.w 
addq.1 
addq.1 
bra 

lea.1 
lea.1 
moveq.1 
move.w 
move.b 
move. w 
cmpi.w 
bne 


JfSFFF, -iJ(a2) 

fat2(pc),aO 

； 3,dU 

*SFF7,(aO) 

chknxt 

«l,d0 

>^!, a 0 

chkbad 

#$FFF,(a0) 

secend 



fat2(pc),a0 
fatl5(pc),al 
#0, d 4 

»$FEFF,(al)+ 

9SFF,(al)+ 

(aO)-f ,d0 

#$FFF,dO 

c_150 

#-1 ,d-1 

dO,(a 1) + 

#8,d0 
dO,(al) 



尊 End of FAT 
*a0 = fat2 
*d0 = sector number 
のセクタは正常か 
»正常なら次のセクタのチェックへ 
* W 常な6セクタナンパを IjJ やす 
* 注目しているファット位 M を1つ道める 
♦再びチェック 
* このセクタで t ? わりか？ 

* 処理 W 了 

»取取えず次のセクタナンパを書き込む 
本セクタナンパの更新 
»由き込んだファット位*を覚えておく 
*注目しているフアット位 M を1つ進める 
不 S &0、？ 

* 正常ならさっき害き込んだのは良かった . 
* W 常ならもう一っ《やす 
* 注目するファット位直を1つ道める 
»セクタナンパも增^す 
* その次をチェック 
* これで2バイトフアツトができた 
« 1. 5バイトフアツトに fi す 


*$9170,, 

#$ oa_oo 

<1024«2 
fatl_5(pc),al 
B WRITE 


chkbad : 

chknxt : 

cknxto : 

secend: 

chu_15: 

o_150 ： 

c_151: 

c 15ed: 


lea.l 

fat2(pc),uO 

moveq.1 

»2,d0 

cmpi.w 

#$FF7,(aO) 

bne 

Hotlst 

addq.1 

*2,a0 

addq.1 

»1,d0 

bra 

getlst 

move.w 

d0,d4 

■Lsl.w 

#8,d4 

lsr. w 

«8,d0 

or. b 

d0,d4 

lea.l 

8eclst(pc),aO 

move.w 

d4,(aO) 

lea.l 

fat2(pc),a0 

moveq.1 

#0,d0 

move.w 

#SFF7,d4 

move.w 

ff$FFF,d2 

cmp.w 

(aO) ,d-1 

beq 

addq.1 

skpaiz 


< W に B き込んだセクタを捜す 


* ファイルサイズを得る 


movea.. 
move.w 
av_pcg : movea.. 

move.1 
bar 
tat .w 
bmi 

movea.J 
dbra 


«PCG,aO 

f 32- l , d 6 

aO,al 

*1024,d3 

write 

dO 

av_pcg 
a 1,aO 
d6,sv peg 


*PCG AREA, (TEXT AREA) 


t pa11 p: 


svfipal ： 


bmi 

dbra 

bra 

movea 

lea.1 

move 

btBt 

bne 

move 

move 

dbra 

empa 

bhi 

adda 

movea 

move 

btat 

beq 

move 

move 

dbra 

lea.1 

move. 

bsr 

tst.w 

bmi 

btst. 

beq 


svl6 

d6,clUlpO 

avtpai 

#T_PAL,aO 
buff(pc),al 
•512/4-1,d6 
#B,d7 
tpallp 
#32/4-1,d6 
(aO)+,(al)+ 
d6,tpallp 
#$EU23UU,aU 



#6,d7 

mk_fat 


movea.1 #SP_REG,al 
move.1 #1024,d3 

bar write 

tst.w dO 
bmi svsreg 


♦TEXT 1 SPRITE PALETTE のパイト ft -1 
♦ TEXT PALETTE のバイト 》-1 

»SP PAL をセーブしてい 0 ： いき込み位 M を lWii5 
*16 色モード時の GPAL Byte - 1 
«256/65k 色モート ‘B 和） " 


*TEXT PALETTE, (SPRITE PALETTE) 
*CRAPIIIC PALETTE 


• SPRITE を表示して V ぬいなら 
*FAT 辦成に邮 


ISPR1TE SCROLL REGISTER 


♦ESC key 

* を押していたら終了処 I 里へ 


本 Disk 力铆入されるのを侍つ 
•Write Protect Sheel 
EJECT 


* が貼られていたら E 
• 細入を EJECT 

*Drive の準獻 < できていなけれ^#つ 


»Drive 0 の 
♦Root Directory を 
*but f 以下へ孩み込む 


• 0 なら 

*Root Directory 0^ わ D 
•SE5 なら消去されたフ y イル 
* 次を iW ベる 

* 何かフアイルがあるな 6 のデイスクを®求 


• LED 消灯 


*fat2, fatl_5 を使つたので 
»念のためにクリア 


»CRTC R20, 
»を込む 


VCTRL R0 - R2 


• d7 : 上位 Ubit = CRTC R20 , 下位 Bbit = VCTR 


•TEXT, GRAPHIC 麵のスクロールレジスタ用 
* とりあえず 0 で初期化 


*dZ=seotor 


♦SAVE CRTC R20, VCTRL RO - R2 


♦SAVE TEXT VRAM 


*d0: 0=16col, l=25Bcol, 3=65kcoi 


*65,536 色モード時 
♦ グラフィック Bf 面のセーブ 


*256 色モード時 
* グラフイツク_のセーブ 


157 

158 

159 
1G0 
1U1 
162 
1 BU 
164 
1U5 
16R 
167 
16B 
1U9 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
183 

m 

185 

186 
187 
1 U 8 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 
19G 

197 

198 

199 

200 
<201 
202 
203 
20-) 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

2iy 

221 

222 

223 

224 
Z25 
226 
227 
22 B 

229 

230 
Z31 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 
2-15 
24 6 
217 
2<1 U 
2-l'J 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 
25B 
259 
2(>0 
261 
262 
263 
• n \\ 
265 
26ti 
2(>7 
268 
26U 

270 

271 

272 

273 
27-J 

275 

276 

277 

278 

279 
2 BU 
281 
2 B 2 

283 

284 
Z85 


►関四にはカプコン提供の「あすの天気」という很組があります。そこて「共庫県，はれ」 
といっているバックで，ストリートファイター II が BGM 付きで晒面に出ているため，そっ 
ちに気をとられ肝心の天気を忘れてしまう。ありや反則ですよ，カプコンさん。 

菅谷英明 (26) 兵陳似 


#4,d2 

_B_DRVCHK 


baddak : bar 


bne 
move 
IOCS 
btst 
beq 
btst 
bne 
btst 
bne 
btat 
bne 

move.w 
move, 
move 
lea.1 
IOCS 


lea.1 
move.w 

rdirok : tst.L 
beq 

cmpi.b 

beq 

bra 

nxtdir: adda.1 
dbra 

okdsk : moveq.1 
IOCS 

lea.1. 
move.w 

clrfat : clr.1 
dbra 
lea.1 

lea. 


move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

moveq. 

scr_lp: clr.H 
dbra 


moveq.1 #0,dl 
IOCS _BITSNS 
btst.1 f1,d0 


exit 
"9100,dl 
_B_DRVCHK 
#1,d0 
insert 
#3,d0 
baddsk 
#0,d0 
baddsk 
*2,d0 
insert 

*$9170, dl 
»$0300_0006,d2 
#1024*6,d3 
buff(pc),al 
_B_HEAD 

buff(pc),a0 

#1024*6/32-1,d6 

(aO) 

okdsk 

»$E5,(aO) 

nxtdir 

baddsk 

#32,aO 

d6,rdirck 

#5,d2 

_B_DRVCHK 

fat2(pc)iaO 
#1024*5/4-1,d6 
(a0) + 
d6,clrfat 
fat2(pc),a2 

buff(pc),a 0 

CRTC_20,d7 
VCTRL_2,d6 
d7,(aO) + 

VCTRL 0, (a0> + 
VCTRL_1,<aU>+ 
dB,(aO) + 
dB,d7 


f5*4-l f d6 
(al)) + 
d6,scr_lp 


move.w #$9170, dl 
move.1 #$O3OO_O103,d2 

av_mod : move.1 #2*4+4*5,d3 

lea.1 buff(po) t al 

bsr write 

tst.w dO 
bmi sv_mod 


movea. 
move.w 
8v_txt: movea. 

move.1 
bsr 
tst，w 
bmi 

move.1 
dbra 


»T_VRAM,a0 
参 512-1,d6 
a0,al 
*1024,d3 
write 
dO 

sv_txt 
al,aO 
d6 , sv_txt 


move.w d7,d0 
lsr.w ff8,d0 
andi.b ;3,d0 
tst.b dO 
beq coll6 

btst.1 91,d0 

beq coi25 


coibok : movea.1 
move.w 

1p65k: movea.1 
move.1 
bsr 
tst.w 
bmi 

move.l 

dbra 

bra 

col25: movea.1 
move.w 

c251p0 : lea.l 
move.w 

c25lpl : move.w 
move.w 
lsl.w 
andi.u 
or • w 
move.w 
dbra 

av25 : lea.l 

move.l 
bsr 
tst.w 
bmi 
dbra 
bra 

coil6: movea.1 

move.w 

cltilpO: lea.l 
move.w 

cl61pl:move.w 
move.w 
Ul.b 
andi.b 
or. b 
move.b 
dbra 

svl6: lea.l 

move.1 
bar 
tst.w 


»G_VRAH,a0 
»512-1,d6 
aO, a 1 
#1024,d3 
write 
dO 

lp65k 
al,a0 
d6,lp65k 
svtpal 

«G_VRAM,a0 
f5l2-l,d6 
but't'(pc) ,al 
f1024/2-1,d5 
(aO)-f ,d0 
(a0)+,d4 
»8,d0 
»$FF,d4 
d4 ,d0 
dO,(al)+ 
d5,c25ipl 
bu f f(pc),a 1 
*1024 ,cL3 
write 
dO 

sv25 

d 6,0251 p6 
svtpal 

#G_VRAM,a0 
#512-1,d6 
buff(pc),a1 
#1024-1,dS 
(a0)4-,d0 
(a0)+,d4 
,d0 

*$F,d4 
d-i ,d0 
dO, (aU + 
d5,cl61pl 
bu f f(pc),a 1 
91024 ,d3 
write 
dO 


Oh!X 1992.11. 


a- • w • w • . a- w w • w • • •1 
6 6 I e •ei c • b • e .eee.s 
vvrvtivpevl •rvtia vvvac 
oososmomnosraosmroooeo 
m ml mtb m cb mlol mtbb m m m 11 


E 3 g 
R d e e 
- »t r 
G 8 i t* 
D 1 r G V 
# # w d s 

a.1w 
e e . 

V V r t i 
o o 8 a m 
mmb t b 









286 

287 

288 

2B9 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

3U1 

302 

303 

304 

305 

3U6 

307 

3U8 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

3iJl 

322 

323 

32-J 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

33tl 

337 

338 

3J9 

340 

341 

3.12 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

y 

10 

li 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

21 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

3B 

39 

40 

41 

4 2 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

4 9 

50 

51 


(aO),d2 

endsiz 

»2,a0 

gsizO 

#10,d4 

d4 ,dO 

#4-1,d6 

#8,d4 

dO,d4 

#8,d0 

d6,mksiz 

t'size(pc) ,aO 

cU ,(aO) 

»S9170,dl 
#$03_00_00_O6,d2 
If 32*2,d3 
fname(pc),al 
_B_WRITE 

b_eject 

#$9100,(11 
dskrad(pc), d3 
#1,d3 
nodisk 
?4,d 2 
_B_DRVCHK 
5 0,d2 
_B_DRVCHK 
ff 1,dO 
wait_d 
#7,d3 
wink_l 
#5,d2 
_B_DRVCHK 
#6 ,d3 
ok_ejt 
#2,d3 
_B_DRVCHK 
#3700, sr 
B_KEYSNS 
dfl 

nokey 

_B_KEYINP 

lt_flsh 

ld_mfp 

(sp)+,dO-d7/a0-a2 
spsave(pc),sp 
$E8E00D 


#$700, sr 
ld_mfp 

(sp)+,dO-d7/a0-a2 
spsave(pc),sp 
SE8E0UD 

lstvct(pc) ， - (sp) 


本 Human のフ j ， イルとなる 


* フ ‘ ロク • ラム実 flf 待のドラィフ•状地 
尊ディスクは久つていた :^*? 

»入っていたなら 
* 挿入を促す 

* 挿入を侍っ 

* ディスク非神入 W LED は点滅？ 


» 削り込み ft 止 


本 SRAM 書き込み趾 
本別り込み 


♦ SRAM 儋き込み狭止 


#$E88O09,aO 
mfp(pc) , al 
(aO),(al)+ 
5%111_1000,(aO) 
«SE88013,a0 
(aO) , (al)+ 
#%O001_1110,(aO) 
#2,at) 

(a0),(al) 


*割り込みイネープル 


* 鬼欲を切らせない 
♦ 荆 0 込みマスク 


本キーボードは生かしておく 


356 

357 

358 

359 

360 
3B1 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 
3B3 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 
4U2 

403 

404 

405 

406 

407 
•108 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 
41B 
417 
4 1B 
419 
4 20 

421 

422 

423 


moveq.1 

#O,d0 

addq.1 

*1,d2 

empi.b 

#8,d2 

3l8 

naeoO 

move.b 

#1,d2 

3Chg.1 

#8,d2 

aeq 

nsec0 

addi.1 

#$1 00 

empi.1 

#$0340 

dIs 

nsecO 

moveq.1 

#-1 ,d0 


»次のセクタを得る 


rta 


data 
even 
dc.1 
dc. w 
deb. b 
deb. b 
deb. b 
dc. b 
dc. b 
deb. b 
dc. w 
dc. w 
dc. w 
dc.1 
deb. b 
deb. b 


， DAT ， 


0 

1024,0 
1024*3,0 
102412,0 
'SCREEN 
32 

10,0 

X000_ 00000 _01100_000 
X001_ 00001 _ 0010100 _0 


32,0 

3,0 


(16*77-11)«2 ri!442 

(16*77-11)*3/2+3=1835. 


* 12 : 00:00 

* 2000 - 01-0 


emp. w 
beq 
addq.1 
bra 

moveq.1 

lal.1 


stacktop 

stackbtm 


even 
deb. b 
end 


movea.1 
lea.1 
move.b 
andi.b 
movea.1 
move. b 
move.b 
addq . 丄 
move.b 


clr. b 
rts 


ld_mfp: movea.1 s$EBB013,aO 
lea.1 rafp(pc),al 
move.b 1(al),(aO) 
addq.1 ff2,a0 
move.b 2(al),(aO) 
movea.1 #$E880U9,aO 
move.b (aL),(a0) 
rts 


* 削り込みマスクをする 


* 釗り込みイネーブルの ilO# 


b_eject : 

move.w 
eject : IOCS 

moveq. 

eject©: IOCS 

btst.1 

bne 

rts 


#$9100, dl 
B EJECT 
SO,d2 
_B_DRVCHK 
#1,d0 
eject© 


本 EJECT 
♦ EJECT を侍っ 


write: bar 

tst. w 

bmi 

IOCS 

btst.1 

bne 

clr. w 

rts 

wrt_er: move.w 
moveq.1 
rts 


nxtsec 

dO 

return 

_B_WRITE 

F3U,dO 

wrt_er 

(a2T+ 

#$FF7,(a2)4 
#-l,dO 


skpaiz: 
endsiz: 

mksiz: 


return : 
exit: 

wait_d : 

nodi alt : 

wink_l : 

ok ejt: 
k_t : lah: 

nokey : 


off ： 


sv mfp ： 


CR 

LF 

EOS 

SPACE 

TAB 

ESC 

STDERR 


.include 
.include 
.include 

equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 


doscall.mac 
iocscal1.mac 
screen.equ 


$0D 

$0A 

$00 

$20 

$09 

$1B 

$02 

1024*4 

a5 


POS ： 
T_LIM ： 
XLEN : 
YLEN ： 
SCRMOD : 
PAGE ： 


offset 0 
ds.w 2 本 5 


ds. w 
ds. b 


*TEXT PLANE 表示閲始座咏〇 ±fig 


lea.1 
adda.1 


move 

move 

DOS 


16(aO),a0 
#STK_SIZ,al 
al,sp 
aO, al 
al,-(sp) 
a0,-(sp) 
_SETBLOCK 
*8,sp 

#512*1024,dl 


getmem: move 
DOS 
addq 
tst.1 
bpl 
lsr.1 
empi . 
bmi 
lsl.l 
bra 

gotmem : movea 
lea.1 
move. 
move 


moveq.1 #1,d2 


dl ， - (sp) 
_MALLOC 
#4 ,sp 
dO 

gotmem 
#1,dl 
#1024,dl 
memerr 
ff 1,dii 
getmem 
dO.BUFF 
bufaiz(pc),a0 
dl,(a0) 
d2,4(a0) 



movea.1 
tst. b 
bne 
lea.1 
move.b 
bne 
bra 

丄 ea •1 
tst.b 
beq 

empi.b 
beq 

empi.b 
beq 

empi.b 
beq 

empi.b 
beq 

move.b 

bra 

bsr 

tst.b 

beq 

empi.b 
beq 


BUFF,a1 
(a2) + 
getarg 
fname(pc),aO 
<a0)+,(al)+ 
defflp 
open 

option(pc),aO 

(a2) 

argend 

#'/',(a2) 

getsw 

# ， - ，，（ a2> 

getsw 

#SPACE,(a2) 
dlmt 

#TAB,(a2) 

dlmt 

(a2)+,{al)+ 

garglp 

slcipsp 

(a2) 

argend 

»'/',(a2) 

getaw 


♦ ファイル名の}獅撫い 
* デフオルトのフ 7 イルネームを使用 


本 command line をノ《ツファにコビー 

* ファイル名 }& は 1 つなので 
♦ 空白文字の後は、 

♦ EOF, /,-のどれか 
* でなくてはならない 


empi.b 

, (a2) 

本 

beq 

getsw 

* 

bra 

usage 


addq.L 

#1,a2 


andi.b 

9X1101 1111 ,(a2) 

*UPPER 

empi.b 

• 'S' , (a2) + 


bne 

usage 


tst. b 

(aO) 


bmi 

UBage 

*/S を 2 回指定した 

move.b 
bsr 

#-1. (aO) 
skipsp 


bra 

garglp 


clr. b 

(al) + 

♦ EOS 

pea.1 

256(BUFF) 


pea.1 

(BUFF) 


DOS 

_NAMECK 

本 commarul line の 

addq.1 

#8,sp 

* 内容をチェック 

tst.1 

dO 


beq 

open 

* ファイル名を 1 旋している 

empi.1 

#$FF,d0 


beq 

path 

»パス名の指定だった 

bra 

usage 

* ワイルドカードかまったくの fUliSt' 


►先日， Oh ! X を買おうとレジに向かったら，なんと前の人も Oh ! X を買おうとしているで 
はないか！ 「やった， X 68000 ユーザーを見つけた j と思い，声をかけるかどうか考え 
た。しかし，考えているすきにその人はいなくなってしまった。ーノ瀬宣彦 （21) 東京都 
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p B u a a n 
s d b f f f 


t n I 

a ,1 * 
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#5*2-1,d6 
<aO),(al)+ 

(aO)+,-(sp) 
d6,scr_ip 

-(8p) 

#1024,-(sp) 

d7,-(sp) 

_SEEK 

?U,sp 

S1024*5n,-(sp) 

#T_VRAM,-(sp) 

d7,-(sp) 

_READ 
To(sp),sp 

•G_VRAM,al 
d5,dl 
r8,dl 
*53,dl 
#0,d2 

lp_cnt(pc),d4 
bufaiz(pc),d3 
»1,d4 
d3,-( 3 p) 

(BUFF) 

d7,-(sp) 


Tfl(sp).ap 
(BUFF),a0 


«vl6 

#1,dl 

8V256 

d3,d6 

#2,d6 

#l,d6 

(aO)+.(a 

d4,gvlp 
loadpal 


(al) + 
Pathlp 
*1,al 

fname(pc), 
(a0)+,(al) 

ぽエ， 

(BUFF) 

_OPEN 

,sp 

Xsr 

#8+20,-(ap 

(BUFF) 

d7,-(ap) 

_READ 

T0(sp),Bp 

#$10, dl 
_CRTMOD 


SUPER 
， - (sp> 


B S 

dOT- 

BUFF.aO 
(aO)+,d5 
d5,$E 80028 
#l,d5 
vctrl 

crtc_dat(pc),a2 
*SEB0002,al 


»4 ， d5 


*パス名の後を}村 

M 陡バスに 

* デフオルトのファイル名を il ! 洁 

零 READ / WRITE OPEN 


*d7 = FILE HANDLE 


*d5 = CRTC R20 
*CRTC R20 

♦CRTC R01 


•CRTC R01 - R07 

•CRTC RUO 
♦CRTC ROU 

*d5 上位 : CRTC R20, 下位 : VCTRL RU2 
拿 Load Scroll register (TEXT, GRAPH ： 

♦後で使うので取っておく 
*fi 1 e pointer = text vram data 

皋 LOAD DATA to TEXT VRAM 


movea.l #T_PAL,al 

moveq.i *32/4-1,d6 
btst.l *6,d5 
beq tpailp 

moveq.i #512/4-1,d6 
move.1(a0)+,(al) + 
dbra d6,tpailp 

lea.l 512(BUFF) ,a' 
movea.,1 #G PAL,a 1 
moveq.i #32/4-1,d6 
btst.l #8,d5 
beq Spallp 
moveq.i #512/4-1,d6 
move.1(aO ) -f , (a 1) + 
dbra d6.gpallp 

btst.l »6,d5 
beq chkopt 

move.1 #1024,-(sp) 

pea.l (BUFF) 
move.w d7,-(sp) 

DOS _READ 
lea.l TO(sp),sp 
lea.l (BUFF),a0 


#1024/2-1,d 
(a0)+,(al)+ 
d6,spr_lp 


lea.l 10(sp),ap 
lea.l (BUFF),a0 
movea.l #BG_REG,al 

moveq.i #18/2-1,d6 
bK_lp: move.w (aO)-*-i (al)+ 

dbra d6,bgjp 

move.w #1,-(sp) 
move] >1024-18,-(ap) 
move.w d7,-(ap) 

DOS _SEEK 

addq.l #8,sp 

movea.l tPCG,al 
moveq.i #32 - 1,d6 
pcgipO : move.1 #1024 (sp) 

pea.l (BUFF) 

move.w d7,-(sp) 

DOS _READ 

lea.1 10(sp),sp 

lea.l (BUFF),a0 

move.w * 1024/4-1,(15 
poalpl : move.l (a0)+,(al)+ 
dbra d5,pcglpl 

dbra d6,pc«lp(> 

chkopt: btst.b «0,option(pc) 
bne initac 

lea.l 20(sp),ap 
bra exit 

20,d6 


move. w CRTC 一： 
lea.l T_LIM 
move.w #5*2-1,dO 
move.w (sp)+,-(a0) 
dbra dO.scdat 

lea.l XLEN(BUFF),a 
btst.l #1,d6 
bne x768 
btat.J «0,d6 
bne x512 

#256-1,(aO) + 
sety 

#512-1,(a0|+ 
sety 

#768-1,(a0)+ 

#2,d6 
y512 

#256-1,(aO) + 
setmod 
#512-1,(aO) + 


mdl024 

#512-1,(aO) + 

*1021-1,(aO) 
#1,(aO) + 
setlim 


btst 

bne 

btst 


f4-l,(aO) + 
setlim 
#2-1,(a0)+ 
setlim 
#1-1,(a0> + 


*1024-1,dO 
move.w XLEN(BUFF), 
sub.w dl,d0 
move.w dO,T_LIM(BU 

moveq.i r d6 
lea.l POS(BUFF),a 
movea.l »TX_SCR,a 1 


*/S の } 無 | ナれ«ここまで 


*d6 = CRTC R2U 


*TEXT X スクロール上限 


0=text, 


IOCS _B_KEYSNS 
tst.w dO 

l0 q CS !n E YINP 
bra kflush 

IOCS _B_KEYINP 
cmpi.b #ESC,dO 
beq exit 


►•先 II , 新間の「ライオン脱走 J という見出しを见つけた。「ライオン脱走ったって， ® 
武はとっくの昔に独走態勢に入ってるだろ」と思ってよく見たら本当のことだった。毎〇 
斬聞をスポーツ新聞と勘違いしていたのね。 小井田伸雄 (19) 東京都 


132 ： 

133: 
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d2)+ 

d6d6£(ald6 
d3.ud2.»l.lp2d4 


i 


dod2alalA 


d 6 d 60 )+d 2 p do -- 
d3.#l.(aoHf$do.d2.rki 


刪 p 


o o 
o o 




LI:£I: 

p-l,l*cr)+l,iiltsd5 

5 ェ—ばーェ 
















»7 ,dl 

_BITSNS 

dO.dl 

*Ximi_10tJ0,cn 

loop 

»3,dl 

chk_up 

left 

*4 ,dl 

chk_r 

up 

#5.dl 

chk_dn 

right 

»6,dl 

loop 

down 

Loop 

(sp)+,al 

_U_SUPER 

d7,-(sp) 

CLOSE 

EXIT 


cmpi•b 

bne 

bsr 

upper: andi.b 
cmpi.b 
beq 

curmv: 

moveq.1 
IOCS 
move.b 
andi.b 
beq 
btst .I 
beq 
bar 

chk_up ： btst.1 
beq 
bar 

chk_r: btst.1 

beq 
bsr 

chk_dn : btst.1 
beq 
bar 
bra 

exit: move .1 

IOCS 
nove.w 
DOS 
DOS 


S6 

0050 

9E 

F7 

9D 

C5 

9E 

06 

75 

1Z 

22 

i)08t 

68 

0058 

8E 

5F 

3E 

1A 

F3 

D3 

77 

AD 

2F 

0090 

AC 

0060 

ED 

76 

F7 

DC 

8B 

E4 

El 

64 

E7 

0098 

3E 

0068 

26 

66 

2B 

63 

10 

BF 

9F 

13 

9B 

O0AO 

89 

0070 

3D 

18 

01 

73 

9B 

70 

BB 

CC 

5B 

00A8 

F2 

0078 

6C 

64 

E4 

36 

10 

81 

A7 

F6 

18 

00BO 

0OB8 












22 

SUM ： 

46 

DC 

DA 

3D 

5E 

AF 

9D 

EA 15E8 

O0C0 

EC 











00C8 

6E 

0080 

82 

5F 

6C 

ED 

6D 

83 

16 

C5 

05 

G0DO 


0000 

(3008 

0010 

0018 

0(320 

0028 

0030 

0038 

0040 

0048 


skpspO : 
skipsp ： 

addq.1 
cmpi.b 
beq 

cmpi.b 

beq 

rts 

*l,a2 

*SPACE,(a2) 
skpspO 
#TAB,(a2) 
akpspO 

nxt pg: 

addq.1 

#1 ,d6 


addq.1 

M , aO 


move.b 

PAGE(BUFF),d0 


addq.1 

?1,d0 


cmpi.b 

lii.dO 


bne 

nxtpgti 


cmpi.b 

#l,d6 


beq 

nxtpgO 


addq.1 

*•1 ,a0 

nxtpgO: 

cmp. b 

dO.dti 


moveq 
lea.1 

okpage : rts 


okpage 

#U,d6 

POS(BUFF),a0 



down: movem.i 

subq.1 
bar 
bsr 



move.w 

dti,d4 

add. w 

d-l ,d4 

add. w 

d-l,d4 

cmpi.b 

*2,d6 

bne 

setscr 

cmpi.b 

#2-1.PAGE(BUFF) 

bne 

setscr 

add. w 

M ,dl 

lea. i 

0(al,d4),a2 

move.w 

(12, (a2) 

move. w 

d3,2(a2) 

tst. w 

dB 

beq 

scrlO 

cmpi.b 

M-l,PAGE(BUFF) 

beq 

scrlO 

move.w 

d2,4ta2) 

move.w 

d3,6(a2) 

cmpi.b 

,PAGE(BUFF) 

beq 

scrlO 

nove.w 

d2,8(a<：} 

move.w 

d3,SA(a2) 

move.w 

dii,$C(ai：) 

move. w 

d3,$E(ai：) 

IOCS 

B SFTSNS 

btst.1 

#2,dO 

beq 

acrl 1 

move.w 

*$FOOO,d5 
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474 

475 

476 

477 

478 

479 
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481 
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484 

485 

486 

487 
4B8 
•>89 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 
53B 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 
12 , 
551 ： 
*256 
552 ： 
12, 
553 ： 
*256 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 
,LF 
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566 

567 

568 

569 

570 

571 
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wait: nop 

dbra d&,wait 
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d2 
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SCRMOD(BUFF),d2 

chky0 

#0,d2 

d3 
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SCRMOD(BUFF),d3 

SCRMOD(BUFF),d3 

chkpsO 
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d2 

chktxO 
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chktyO 
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d3 

chktyl 
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chkpsO 
*e,d3 


~(sp) 
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d7,-(sp) 

_SEEK 
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•b PAGE(BUFF),d0 


POS + -KBUFF) 
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#2-1,d0 
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#5*4,Bp) 
POS(BUFF) 
d7,-( 8 p) 

_WRITE 
#8, sp 
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lea.1 
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memerr : Lea.1 
bra 

usage : lea.1 

putmea : nove.w 
pea.1 


*l,al 
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mkmes 
(BUFF),a0 
putmes 

memmeB(pc),a0 
putmes 

U8&semes(pc),ati 
#STDERR,-(sp) 
title(pc) 

_FPUTS 
*4 isp 

(a0) 

_FPUTS 

#6,sp 

•1,-Up) 

_EXIT2 
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_ .d 
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.do 

.do 

.do 


fname : 
title ： 


memmea : .do 
usatfemes : 

.do 


.do 

.dc 


.dc 
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,0 
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メモリが足りません， .CR.LF.O 

法 ： LOADSC [/SJ lFILENAME]*,CR,LF 
TAB, 'SAVESC 形式のフ y イルを ^ します， ， CR,LF 

TAB, ’ ファイル名省明は . SCREEN.DAT をカレントディレクトリから « します ， • CR• LF 
TAB, '/S を J 跑すると ft 示後 Graphic / Text 晒の表示位 B を変更可能です ， ，CR 

TAB パ S キーを押すとこの Bf 点の表雜 M をファイルに爵き込みます 1 t CR,LF,0 
0 

*ap を «K アドレ；するため 

0 
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►10 月号での r MUSICPRO -68 K [ MIDI ] と仲よくなろう j を読んで，なんだか懐かしく 

なりました。以前，僕も使っていて必死に打ち込んでいたっけ。いまでは 「 Mu-l Superj SAVESC - SYS 41 

という強い味方がいるのでとても架になりました。でも早く 「MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] j 
がバージョンアップしないかな。 久保木稔 (20) 東京都 
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•>05 

406 
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•113 
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417 
4IH 
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•luo 
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•UB 
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■)40 
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■1.U 
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•J-18 
•149 
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•J52 
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•155 
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•157 
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•>59 
-ICO 
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4U3 
•164 
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c rpo1 

A e -11 e 
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s p .X X • a 
* u n B »- s 
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5779C87 5F4 


8FDEF 08782 
0DEF1381F6 

c 74574 CD2 6 
AA85B 03373 

6 9E722A9FE 
BD82F9A4C2 

255C5C7E65 

0F1EC9CCA1 

691EAA18D2 

F14EF37EFA 

A33B4D17FC 

9DBE21BA98 

13CFDOB173 

37B5BD2D95 

8D2540E414 

2BBF60G9GE 


7D13E230F8 
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D0398F88 6 9 
2077786 EAB 
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30079180 B9 

820E1E08Z9 
62027 1C46D 

c 403808478 
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D083A893C6 
22317 EC 3022 

00754 C50B2 
D0E601B7C0 
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0480 F4 98 
0488 35 El 

0490 FC 62 
0498 93 89 

04A0 CB 6B 
04A8 FC 0F 
04B0 CB 48 
04B8 60 0D 

04C0 CB 00 
04C8 25 00 

04D0 38 80 

04D8 4C 00 
04E0 40 15 

04E8 01 A0 

04FO 1C 80 
04F8 0010 


SUM ： 26 A9 DA D7 BE F3 44 3A 


SUM: 

0700 

0708 

0710 

0718 

0720 

0728 

0730 

0738 

0740 

0748 

0750 

0758 

0760 

0768 

0770 
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0780 

0788 

0790 

0798 
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07B8 

07C0 
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0628 

0630 

0638 
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0650 

0658 
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AF 

14 

IE 

19 

3E 

E9 

C8 

CD 

E8 

36 

9E 

3C 

BB 

29 

B0 

4F 
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0268 

0210 

0218 

0220 

0228 
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0248 

0250 
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0260 

0268 
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SUM ： 

0280 

0288 

0290 
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02A0 

02A8 

02B0 

62B8 

02C0 

02C8 

02D0 

02D8 

02E0 

02E8 

02F0 

02F8 


SUM ： 
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0308 

0310 

0318 

0320 

0328 
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0340 

0348 

0350 
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0368 
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SUM ： 

IE 

18 

51 

2B 

66 

FC 

07 

9B 8F4F 

0800 

29 

B4 

FC 

17 

A9 

2A 

CC 

8C 

IB 

0808 

F3 

F9 

A7 

30 

AF 

8A 

IF 

B5 

DO 

0810 

0D 

03 

00 

D8 

48 

00 

28 

B4 

0C 

0818 

B9 

75 

95 

IF 

E5 

FF 

B7 

E7 

64 

0820 

C6 

IB 

08 

28 

IB 

18 

85 

4D 

16 

0828 

B4 

05 

44 

IE 

7B 

E0 

FA 

27 

97 

0830 

Cl 

E2 

IF 

21 

2C 

2F 

41 

F9 

78 

0838 

2E 

9A 

cc 

41 

51 

63 

90 

28 

41 

0840 

D5 

42 

41 

18 

66 

84 

1C 

2E 

A4 

0848 

El 

01 

66 

02 

7E 

3D 

F4 

BF 

B8 

0850 

D4 

B1 

6F 

11 

A9 

E9 

37 

9E 

6C 

0858 

22 

C4 

C9 

C2 

AF 

3C 

B7 

16 

29 

0860 

FA 

10 

D7 

50 

5C 

BF 

F0 

D4 

10 

0868 

B4 

F8 

14 

F7 

75 

AE 

B4 

DC 

6.4 

0870 

40 

51 

5B 

'IE 

8B 

4D 

95 

E2 

89 

0878 

8F 

BD 

CD 

98 

E7 

64 

73 

A2 

11 

SUM: 

74 

8F 

61 

00 

17 

41 

C4 

46 68DD 

0880 

4F 

66 

3D 

46 

05 

CB 

BB 

D4 

97 

0888 

23 

72 

12 

36 

7F 

ED 

B2 

25 

20 

0890 

A9 

40 

3B 

28 

07 

75 

10 

0F 

E7 

0898 

6D 

00 

ED 

E2 

01 

DE 

E7 

2A 

2C 


SUM ： 

EF 

79 

75 

7E 

B1 

5E 

0F 

A5 3430 

0680 

C0 

C8 

C7 

17 

EF 

04 

BF 

3F 

57 

0688 

E9 

47 

42 

68 

12 

3C 

4F 

9C 

13 

06dO 

3A 

74 

0D 

73 

B5 

IE 

67 

50 

B8 

0698 

41 

3E 

AC 

8E 

52 

DD 

98 

E8 

68 

06AO 

AA 

8D 

27 

CC 

3C 

CC 

A3 

D1 

E6 

06A8 

68 

C9 

B5 

D2 

12 

BF 

42 

9B 

66 

06B0 

4B 

C3 

A1 

4F 

44 

28 

CB 

51 

86 

06G8 

7D 

ED 

08 

B4 

EB 

6F 

El 

9E 

FF 

06C0 

4C 

AE 

37 

DC 

DC 

58 

54 

C5 

5A 

0608 

87 

A2 

F3 

FB 

E8 

8A 

BA 

9B 

DE 

06D0 

FB 

F3 

OA 

DE 

FC 

IB 

CF 

D4 

90 

06D8 

29 

35 

3D 

CC 

2E 

01 

9B 

8D 

BE 

06EO 

DD 

EA 

D2 

40 

59 

37 

8B 

E3 

D7 

06E8 

B4 

35 

F0 

3F 

B3 

E0 

7E 

3A 

63 

06F0 

62 

CB 

3F 

2A 

9B 

6^ 

54 

17 

FE 

06F8 

71 

60 

5F 

4C 

18 

EF 

37 

41 

FB 


SUM ： 

0500 

0508 

0510 

0518 

0520 

0528 

0530 

0538 

0540 

0548 

0550 

0558 

0560 

0568 

0570 

0578 


7B F8 

22 00 
00 A0 
B8 03 
03 20 
60 0D 
0E 00 
00 80 
00 60 
00 60 
00 40 
00 20 
40 12 
40 OB 
EO G0 
BB 88 
AO 50 


FC 6C 

88 02 
02 80 
00 OC 
OC 80 
80 36 
04 00 
06 00 
04 00 
03 00 
02 00 
0120 
00 90 
00 5U 
06 B2 
E5 41 
57 AC 


32 76 

20 09 
0A 00 
00 32 
34 00 
00 DB 
20 01 
30 01 
20 01 
1C 00 
10 00 
09 00 
04 80 
02 C0 
34 AB 
1153 
95 B0 


B4 57 

00 26 
2E 00 
00 C8 
D8 03 
03 60 
00 10 
80 0C 
40 OC 
E0 07 
80 04 
48 02 
28 01 
16 00 
1143 
FI85 
05 80 


F1B5 

: FB 
: 5A 
: Cl 
: BE 
: 5E 
: 43 
: 43 
: D1 
: 66 
: D6 
: 94 
: 8F 
: 7B 
: AB 
: 43 
: BD 


0378 

4F 

B9 

D4 

FA 

4E 

2F 

0B 

8F 


ED 

SUM ： 

20 

ID 

BD 

29 

FB 

81 

63 

DB 

F8C5 

0380 

02 

30 

FB 

yn 

CO 

A9 

22 

82 


D7 

0388 

B3 

2D 

65 

97 

F9 

BC 

61 

B1 


A3 

0390 

FB 

96 

50 

C7 

2C 

0C 

DD 

14 


CC 

0398 

96 

8F 

EF 

83 

F9 

C3 

8D 

A6 


86 

03A0 

8'd 

D4 

A1 

BD 

09 

E4 

DE 

83 


02 

03A8 

4B 

84 

E4 

46 

23 

12 

75 

75 


18 

03B0 

DF 

40 

5C 

AF 

IF 

E9 

IF 

12 


63 

03B8 

DA 

F4 

8B 

53 

9E 

2D 

E4 

75 


DO 

0300 

EF 

3B 

7E 

CD 

34 

C3 

4D 

46 


FC 

03C8 

63 

E6 

61 

ID 

AO 

9D 

FE 

FI 


F3 

03DO 

6D 

26 

5F 

F7 

IB 

6A 

01 

76 


E5 

03D8 

4C 

9C 

4F 

C9 

21 

51 

54 

B6 


7C 

03EO 

2A 

2F 

2D 

3B 

97 

6A 

31 

D3 


C6 

03E8 

3D 

CA 

7B 

BA 

FD 

06 

E3 

C4 


E6 

O3F0 

4E 

AE 

A1 

A6 

FF 

9B 

03 

4F 


2F 

03F8 

E0 

4B 

D3 

6F 

06 

79 

47 

C9 


FC 

SUM ： 

67 

EO 

B4 

37 

70 

DF 

41 

7E 

E5A3 

0400 

23 

49 

9B 

F4 

G1 

30 

: -：1 

FB 


48 

0408 

B3 

FC 

AB 

92 

84 

9B 

AA 

56 


0B 

0410 

F2 

79 

D1 

80 

57 

81 

B5 

58 


A1 

0418 

74 

FD 

44 

ISD 

DE 

84 

3F 

EF 


B0 

0420 

EC 

22 

B6 

D1 

E5 

B7 

12 

9A 


DD 

0428 

74 

kJB 

69 

57 

E4 

13 

20 

7E 


F4 

0430 

45 

05 

39 

64 

B8 

E2 

77 

5D 


55 

0438 

02 

5F 

B1 

98 

FF 

EF 

2B 

C0 


83 

0440 

57 

19 

5E 

EF 

E4 

B8 

BE 

FE 


15 

0448 

BC 

34 

9D 

C9 

F3 

9F 

EA 

9F 


71 

0450 

47 

56 

4D 

A9 

58 

06 

44 

40 


75 

0458 

43 

FB 

78 

87 

D0 

80 

DC 

61 


CA 

0460 

ED 

A7 

FI 

F4 

FB 

32 

C7 

E3 


50 

0468 

05 

80 

C9 

FF 

2D 

CA 

35 

92 


OB 

0470 

FB 

C2 

04 

05 

BC 

88 

0B 

02 


17 

3478 

B9 

B8 

F8 

60 

A1 

27 

E2 

B8 


2B 


SUM ： 4C C6 26 8F DB 70 B18F 


SUM ： 

0100 

0108 

0110 

0118 

0120 

0128 

0130 

0138 

0140 

0148 

0150 

0158 

0160 

0168 

0170 

0178 


► この間，ゴミの山からカセットデッキを拾ってきた。少し直せば，と思って調べてみた 
がどこも惡くない。しかも，ヘッドがまったくといっていいほど汚れていないのた；才一 
ト リ バースもないような10年以上も前のものなのに，現在，家にあるカセットデッキの中 
でいちばんいい音がします。 佐藤哲(21> 千葉 1 H 


O0D8 F4 
0OEO AC 
00E8 E9 
00FO 5C 
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A3 14 E3 
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62 FD 95 
FA DF A9 
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EF 8C 95 
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55 8C 5F 
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DE 

95 

ID 

83 

14 

FF 

8F 

F3 
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•F1 00000 D0O8 


E 8 F 3 c E C ハ 
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9 8691FCF967DE993B 


J 9 6 c B 7 0 1 C 


• F F 5 9 B 4 


> B 6 F D 2 E B C 


WB 290110 B55C07 

Q115A 69195257 1B0 
95BD4FFA742F7CBD 

F78BCA57 

AA5CE10A 


-C 〇 9 B 〇 7 A 


30CBD 9651 B. 


-9C4C162FE919 

8551 CC10BF646E 5 2 
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E30FEB 2651890 DD8 

C5C970?' 30569 C 6977 
2869735 A891B5F06 

26C3F98DBC726DB4 
AD1 3151 CF 9787594 

BACBFBCB 08539 C90 
D69C69DC9FA2623B 

79EE8F201ABA466C 
424 F2AD6D9C96AFB 

8Q37B 98871087 BF1 
AE60DC 9173 1A80D0 

6FBBFEA1F6A 77806 
DEB8A 8 559 A96A7B1 


F971B130 A41IB497 
BC82BB06ED7BED70 


29FD596D13BAB84D 
36122 ED651C7B3C0 

AF17BB3OADAC0260 
D92C653A5E.6 2EDEA 

B17E46D0D41D9DB6 

0OCDBFFAC50EDC73 

058222 COCE9590C5 
3DDE9D12BE90E3E0 

740D5A38F 2570195 
A 98814 E0C06BA2D6 

Ac 9470 0E 97 1A076A3 
67B7EEEIA 75474 E3 

B1202C2B 30264 C50 
87CB3B5AFB6D82CD 

CADC77E7DF1C3A07 

D6ABBBBC4684F3EB 


9096919 D 90323110 
5OFCE70 8A7F4983D 

637407255 CA5336D 
AB7F6C37E 6095468 

A 88038493 D5FA285 
5C41DD7A989 5D26F 

308DA8BFEB47FADA 

98BF9EEBAA7202B8 

3DDDCBBC4DD6A033 
B 731635208503 EB1 

79496 E 213 BB 913 C0 
ABC1E1BA 51468 1F6 

56CE7B3A2D 490206 
30D577EC5FFAO2A8 

9CE70E 393158 6 796 
52159 D86A4A07FA2 


8 2DDCCAFCA 2447920 
F B773C4D5B57D01A0 
7 

9 ... 

F 0C6A414D0C4F29F5 
c C8FC0F 2206 C855EF 

6 210EB4D1088C34B6 
B 00O6B4A 300702 CA0 

4 808A45F870E04FA7 
o 5314B0O 6002852 F7 

3 00OFDDCC6O32AE8B 
E 000972766269 1CAE 
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4 000095210 B6E0EB5 

6 CBC06OFC84F430 5B 
G 2100DB7A4165E062 

•• 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 
u 5 5 r 

s 0 0 s 


-786CE3D27 


-c 361972 1B6E3C1 

B B0005F2F33CFB728 
0 C4BDB83F36B49FEO 


>A 41 D5C6A5A 


3E5B4268A 92 1E2: 

6 0D 5489 CCB2D54C67 
A 8BC135CBF90A04CE 

8 4A5 7F0552D589A90 
4 CBC6A3FD4A928A05 

1 F2DDA 032495 CF236 

2 119FB5F21A973CF1 


B 4640A4B795F4F5D 
E 7EC4593D9B7CE4C 
D 

4 ..•» •••••• •• •••• 

8 B2 5 CFF1 845587 BF 
3 C27FFF46D8A3B22 

D B091D48FD1BAF63 
c D1 0795 C77F 771 Boo 

9 A3FE1281A 721152 

5 4BA99DB 70536 F59 

3 1F4A80E23BFC5EB 
A C62DFABC66CC0D1 

8 897E5 41DFF8B3FF 

4 75CFF6E6E23A7AC 

B A5F4F05D624E 6 51 

6 8816577 DF90 5 C08 

B 9D60EA 07718 F38F 
8 A7C3A86EC73AFFB 

2 8779316 CFBAA78F 
c 13 CC 375824 E2F85 


D 6 6 B 0 A C 


1 5CFC1754BB675F30 
E E1BB567FDCE70C86 


D 493E1F5EBE6C7C08 
F 32F345C 965593 F8E 

7 B47FF051F3FFF2A2 
F 3D9C24FC19E 09612 

5 BD4ECE7EFBFBC519 
B 340BFCB6F070D3BA 

7 F9166F01ZC13FEA6 
2 9F5DF3A605F935.be 


65F 6 279 OC5FB 


3 

2 


CCD2F0B9 

7A51E6B6 


7 4 3 
7 6 E 


7 2 4 
A 31 


D 5 2 6 0 
D 9 F 4 7 


F4F 290 5 572 
657c 390679 


F B 3 6 3 9 
D 4 0 c A B 


> A 8 B F 6 B < 


c 7 3 6 2 5 6 ; 


4 93C9BO16BA059E47 
A DD28FAE1A6C4788F 

1 7DAC628B 06748107 
4 2403D6C8F9BD22BD 

2 95E226C» 

E C4D6EC0BC 


0808080808080808 
8899AABBCCDDEEFF 
11 1111 111111 1111 
0000000000000000 
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0A90 

0A98 

0AA0 

0AA8 

0AB0 

0AB8 

0AC0 

0AC8 

0AD0 

0AD8 

0AE0 

0AE8 

0AFO 

0AF8 


SUM ： 

0B00 

0BO8 

0B10 

0B18 

0B20 

0B28 

0B30 

0B38 

0B40 

0B48 

0B50 

CB58 

0B60 

0B68 

0B70 

0B78 


SUM ： EB C2 451C 51 C3 C9 0F D87A 


0998 

09AO 

09A8 

09B0 

09B8 

0900 

0908 

09D0 

09D8 

09E0 

09E8 

09F0 

09F8 


SUM: 

0A0O 

0A08 

0A1O 

0A18 

0A20 

0A28 

0A30 

0A38 

0A40 

0A48 

OA50 

0A58 

0A60 

0A68 

0A70 

0A78 


SUM ： 

0A80 

0A88 


• J スト 8 



DOS 

addq.1 



DOS 


d0 

#32*4-1,d7 

move. i dl) , (aO) + 

d0,(al)+ 

d6,(a2) + 

dO,(a3) + 

d7,loop 

一 SUPER 
*4,sp 

*8-1,d7 

#$0001 ,dl 

# 1,d2 

#$OOOF,d3 

IOCS TXRASCPY 

dl.dl 

d2,d2 

d7,raslp 

d6,-(sp) 

#14,-(sp) 

_C0NCTRL 
*6, sp 

_EXIT 


stackerr : 
raove.w 
pea.1 
DOS 

addq.1 


?fSTDERR,-(sp) 
stackmes(pc) 
_FPUTS 
#6, sp 


.data 


stackmes : 
• dc. b 


* スタック®が H 保出来ませんでした。 ',CR,LF,0 


U スト 5 


echo "^[lK , t [>5l 
Kot o next 


echo "UlK*c[>5li 
sola next 


フ T ンクシ 3 ンキー非表示モード時から表示モードへ切り替える時 
画面 ft 下行にいると表示がおかしくなるので as によって 
強制的にホームポジションに戾す， 


echo "\[>11 

els 

shi H 


: fnc 


echo "* t [m'c[>!h 

: next 

shift 

If -XI- == "” * 山 end 
CDto chlcarg 

: end 

echo S；[u 


.include 
.include 
• include 

TEXTO equ 
TEXT1 equ 
TEXT2 equ 
TEXT3 equ 

.text 


ent : 

move.1 SU(aU},d0 
andi.1?SFFFF_FFFE,dO 
movea.1 dO,a7 
sub.1 al,dO 
cmpi.l #1024,(10 
bmi stackerr 

move.w »-1,-(ap) 
move.w fl4,-(3p) 

DOS _CONC：TRL 
addq.1 #4,sp 

move.1 cU),d6 

clr.l -(sp) 
move.w #3,-(sp) 

DOS _CONCTRL 
addq.1?6,sp 

clr.1 -(sp) 

DOS _SUPER 
move.1 dO,(sp) 

movea •丄 »TEXTO,aO 
movea.i #TEXT1,al 
movea.1 #T£XTi ： ,a2 
movea.1 #TEXT3,a3 


doacall.mac 
iocscall.mac 
const.h 

9EO0OOO 

$E2OO00 

$E400UU 

SE60000 


08A0 B1 C9 09 DD B5 D2 6F C4 
08A8 74 53 36 2D B6 A8 58 79 
08B0 719E IB 2E 2F 10 D4 FF 
08B8 2F 28 8D 7B E4 36 C9 40 
08C0 2B 50 9D 6B C9 AA 913F 
08C8 CE E5 EE 3B DB 68 9C 5C 
08D0 A6 F9 E5 BD 8217 AB 8E 
08D8 4F 19 BB D3 C7 D2 EB E9 
C8E0 0170 6119 E5 02 2B Cl 
08E8 80 A0 AO 8B 95 52 90 AB 
08F0 4D 92 DC IE A8 C9 FI DD 
08F8 9F F4IF F2 EB 84 El F2 


2 

3 

A 

5 

6 

7 

8 

y 

10 

11 

12 

13 

14 

15 
1(> 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 
SJ5 
26 

27 

28 
2 H 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

37 

38 

39 

40 


SUM ： 

4E 

56 

89 

IF 

03 

F5 

40 

24 

3D00 

0980 

95 

2F 

2A 

57 

F6 

31 

FB 

3D 

: A4 

0988 

8D 

89 

E8 

AF 

63 

90 

6C 

58 

: 64 

0990 

D2 

09 

26 

ED 

97 

33 

3B 

90 

: 83 


SUM ： 

A8 

D7 

85 

23 

04 

67 

18 

FB 7C4C 

0900 

AB 

A1 

3B 

7F 

61 

B8 

31 

B6 

06 

0908 

BD 

5B 

78 

BE 

AC 

8D 

D3 

4A 

A4 

0910 

56 

EC 

7B 

E0 

DA 

CA 

BD 

84 

8(3 

0918 

08 

49 

28 

2F 

BF 

79 

6F 

72 

Cl 

0920 

El 

07 

24 

A3 

D4 

09 

FA 

26 

AC 

0928 

27 

BB 

9A 

03 

CB 

90 

79 

09 

5C 

0930 

03 

E2 

90 

3B 

D9 

EB 

92 

C2 

C8 

0938 

73 

23 

59 

E4 

6B 

E8 

23 

46 

8F 

0940 

D3 

41 

E8 

6C 

76 

BF 

15 

43 

F5 

0948 

C8 

65 

9F 

23 

D6 

7A 

A3 

B5 

97 

0950 

ID 

6C 

81 

6D 

82 

AF 

8F 

96 

CD 

0958 

E2 

38 

D8 

C4 

DD 

48 

3D 

85 

9D 

0960 

40 

3C 

BB 

07 

64 

3F 

21 

59 

5B 

0968 

0E 

F8 

67 

38 

AC 

74 

38 

76 

73 

0970 

58 

8E 

1C 

AF 

4B 

86 

FE 

A7 

27 

0978 

CA 

52 

6E 

60 

74 

98 

0F 

6E 

73 


9 で始まるのは、エスケープシーケンスです . (Huaanijek User's ManualU 照〉 
ED.X では、 CTR い V ( CTRL を押しながら V を押す U こ找いて ESC を押すと 
、を入力することができます . 


echo *c[8 

f ”xr == 

f not H %T 
chkuric 
f XI *■ *f <oio fno* 
f X l = s ♦ F toto flic* 
f % l == -t «oto fnc- 
f XI == -F Koto fnc- 
f X1 ==*c coto cur* 
f XI==*C noto cur* 
f XI == -c coto cur- 
f XI==-C goto cur- 


kuIo usasu 
""goto usage 


usutie 

echo 使用法 

echo 

echo 

echu 

echo 

Koto ex)( 


(MJN2 [SIHTCH] 
SIITCH ： *C 


力 一 V ル表示 
カーソル消去 
フアンクシ 3 ンキ - 
フ 7 •ンクシ 3 ンキ ■_ 


rea 

re« 


エスケープシーケンスを " から始めているのは、 
> をリダイレクトでは無いと明示するため。 


9FB3AF3A78FE13 
B 6932 C75AFADDE 


-7F197F354B 

C95EBE9F6847D1 
153 DID 763 CAFEA 

FA. 5 64A 3492229 E 
7FA7F13F0D26AA 

3CCFA4D9801E64 
AB 954214 D7B 088 

EC9C0FFA785A1B 

D7C6812C3002D5 

27FCAFE 4710715 
0AE4DFE0FB3B7C 


» 400000000000 


6DA 200000 
309300000 


J F B 0 0 0 0 < 


0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 


>0000 0 


J E 9 5 E 13 


9 7 
13 


D 7583370 
64E 32209 


J B 3 9 F 7 TT C 


A DEF745B8833A6C80 - 2 77 
D 47079 B 02933665 D6 - 3 8 E 


DOOB 9891 E9B3E1 
A 68718 FD8F548 

709ADCA20F9E5 

88C21A499F7C4 

64E03FEF23AED 

E1D9C6FB50DAD 


*D12A17B49E22 
■9E0DB77 6 5C32 


72AD 4903 C 


J D D 617 5 C 


c 

5 

5 

o 

B C0AF79CA 794903 AF 
B A 78594807038 F2C2 


2 F F A c c 


JFF6BC344 


117 - A 
7 8 2-0 


388F584CD496BD2E 


-D 3 
-6 9 


0 B 0 0 4 D t 

9 7 c D F 7 c 


JD95DB 54 c 391 C 


>F0OA199A33f 


7 A 

9 2 3 
A D 2 

9 5 0 
0 13 

0 0 0 
D D 1 

c F 3 
F A 4 

F A 0 
8 4 F 

D EE 
1 B 0 

D 2 9 
E c 3 


C 26733 ED86 

58 C116B 61 E 


►10 月号は全体的に面白く，笑ってばかりいた。読者も編集部もおちゃめさんが増えたの 
だろうか。でも師匠，ヌードはだめですよヌードは。 安藤道子 (20) 宮崎県 
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バックナンバー案内 


ここには1991年 II 月号から1992年10月号までをご 
紹介しました。現在1991年丨，5, 8，9， II , 12, 
1992年丨，2，4〜10月号の在庫がございます。バッ 
クナンバーおよび定期購読の申し込み方法については， 
168ページを參照してください。 


g OhiU 



iJhiH 

-)2 

■一 ' 


S 函 IS 
co 
ra 



ahiSI 

n * SDoyj<-jymna 〇 

uhiXI 



tmiU 





11 月号 

特集空間彷徨型ゲーム大分析 

響子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000 /ANOTHER CG WORLD 
D 6 GA / ショートブロ / Computer Music 入門/吾輩は X 68000 である 
ようこそ C 言語/マシン語プログラミング / Z 80 ，s Bar / ハードエ作 
• X 68000 用力ードゲームギャップ 
•新製品紹介 F-Card GT 
UVE in '91 オーダイン 

THE S 0 FT 0 UCH キャメル トライ/アクア レス/フュー チャ ーウォー ズ他 
全機種共通システム Small - C 活用講座(応用編 )/ MORTAL 

1 E 月号 

特集音 • •して音半トコンピ飞一 ね 
順付録 X 68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 

響子 in CG わ〜るど/マシン語ブログラミング/ショ-トプロ 
ハードエ作 / Z 80 ，s Bar / ようこそ C 言語 / ANOTHER CG WORLD 
吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門/大人のための X 68000 
籲エレクトロニクスショウ&データショウ 
UVEin '91 OH YEAH !/ サイレント•イヴ/ジングルベル 
THE S 0 FT 0 UCH フェアリーランドストーリ-/プロサッカー68他 
全機種共通システム Small - C 用 SLANG コンパチ関数 




1月号 

特集 SX - WINDOW の未来 

響子 in CG わ〜るど / D 6 GA . CGA / 大人のための X 68000 
ハードエ作 / Z 80 ，s Bar / ショートプロ/吾輩は X 68000 である 
ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/力-ドゲーム 

• MAGIC 用ゲーム 3 D MAZE 

• CM -300/500& LA 音源の活用法 

LIVE in ’92 DRAGON SABER / すき / THE ENTERTAINER 

THE SOFTOUCH 出たな!！ツインビー/ブリッツクリーク/飛翔鲛他 

全機種共通システム パズルゲーム UNER 



2日夸 

特集 2 D グラフィックの拡張 

響子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
ハードエ作/ショートプ C 1/ AN 0 THER CG WORLD / Z 80 's Bar 
吾輩は X 68000 である/ Computer Music 入門/力ードゲーム 

• TREND ANALYSIS 

• MIRAGE MODEL STUFF/Press Conductor PRO -68 K 
LIVE in f 92 ストリートファイター H/Tide Over 
THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク / コード•ゼロ他 
全機種共通システムシミュレーションゲーム P 0 LANYI 

3月号（品切れ） 

特集 SCSI の活用 

響子 in CG わ〜るど / D 6 GA • CGA / 大人のための X 68000/ Z 80 's Bar 
ショートプ □/ 吾輩は X 68000 である/マシン語プ□グラミング 
ハ - ドエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/カードゲーム 

• Z-MUSIC 支援ツール ZPDCON.X 

• Z ’ s-EX 用拡張コマンド MASK _ reverse.X 
LIVE in ’92 ギヤラクシーフオース/君が代 
THE SOFTOUCH グラディウス E ルミンダス/大戦略 1 T 90/ 伊忍道 
全機種共通システムカードゲーム KLONDIKE 




4月号 

特集成熟するゲームと日本の文化 

よい子の SX - WINDOW / Z 80 ’s Bar 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/吾輩は X 68000 である 
ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
籲発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 
•バーコードパトラー 

LIVE in '92 あじさいのうた/ショパン練習曲作品 25-2 ヘ短調/ IT’S MAGIC 
THE SOFTOUCH ファーストクイーン I / マスターオブモンスターズ 11 他 
全機種共通システム実践 Small - C ( l ) オプティマイザ080 




一 nhSI 





/JhiXS 

フ tJ ク Q 


CJg 号 

特集明日のための環境づくり 
第7回言わせてくれなくちゃだワ 

響 子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ Z 8 (Ts Bar 
ハードエ 作/シヨー トブロ/マシン語プログラミング 
Computer Music 入門/吾輩は X 68000 である 
春製品紹介 MIDI 音源 03 R / W / MIC 68 K 
LIVE in ’92フレンズ / Danger Line 
THE SOFTOUCH ェイリアンシンドローム/苦胃頭捕物帳他 
全機種共通システム実践 Small-C ⑵ COMMAND.OBJ 



6月号 

特別企画 Oh ! MZ , Oh ! X 1 Q 年間の歩み 
特別付録創刊10周年記念 PRO -68 K (5"2 HD ) 

響子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
ハードエ作/ショートプロ / ANOTHER CGWORLD / Z 80 ，s Bar 
吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門 
•新製品紹介 Z-sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 
LIVE in '92 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピンデイジー I / ロイヤルブラッド/ライフ & デス他 
全 機種 共通システム実践 SmaH - C 講座 (3) COMMAND . OBJ 2 



7月号 

特集超空間美術論 

特別付録 DoGA CGA システム&お試しディスク (5"2 HD ) 
よいこの SX - WIND 0 W / 響子 in C 6 わ〜るど / Z 80 's Bar 
ANOTHER CG WORLD / 大人のための X 68000 
Computer Music 入門/ハードエ作/シヨートプロ 
•試用レポート V 70 アクセラレータボード 
LIVE in '92 Bye Bye My Love/MATERIAL G 旧 L / ヴェクザシオン 
THE SOFTOUCH 雛聖天 & 棋太平 68 K / シムァー: V 太閤立^伝 
全機種共通システム実践 Small - C 講座⑷関数リファレンス 

日月号 

特集プログラミング再入門 

響 子 in CG わ〜るど/吾輩は X 68000 である/よいこの SX - WIND 0 W 
マシン語プログラミング/ハ-ドエ作 / ANOTHER CG WORLD 
大人のための X 68000 /Computer Music 入門/シヨートプロ 
•新製品紹介 MATIER / TGIOO/SOUND SX -68 K 
LIVE in '92 氷穴/ガラガラへビがやってくる/風の贈り物 
THE SOFTOUCH 三國志111/シムアース/ウルテイマ VI /バトルテック 
全機種共通システム 実践 Small - C 講座⑸ワイルドか■ド 
グラフィックライブラリ GRAPH.UB 




q 日号 

特集数値演算の熱ぃ逆襲 

DoGA CG アニメーション講座/大人のための X 68000 
響子 in CG わ〜るど/吾輩は X 68000 である/ショートブロ 
マシン語プログラミング/ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD 
•新製品紹介 MATIER/MIREGE System Model Stuff 
LIVE in '92 恋をしようよ Yeah ! Yeah !/ ゆめいっぱい 
THE SOFTOUCH ファイナルファイト/ライジングサン/ 
ヨーロッパ戦線/シューテイング 68 K GAMES 
全機種共通システム 0- EDIT & M 0 DCNV 



10月号 

特集 DTM への招待 

DoGA CG アニメーション講座/大人のための X 68000 
饗子 in CG わ〜るど/吾輩は X 68000 である/ショートプロ 
マシン語プログラミング/ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD 
•試用レポート X 68000 用 CD - ROM ドライブ 
LIVE in *92 美少女戦士セーラームーン/笑顔を探して他 
THE SOFTOUCH ポピュラス II /リーディングカンパニー/ 
ネクタリス/サーク n 

全機種共通システム実践 Small - C 講座 （ 6 )SLENDER HUL 
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ENTINEL 


く対応機種一覧> # MZ -80 K / G /700 /l 5 OO 0 MZ -8 OB /2 OOO 
• MZ -2500/286 I#XI 奉 X Iturbo / Z 癱 PC - 800 1/8801/88# 
SMG -777/ C # PASOPIA /5 #PASORA 7# FM ~7/77 /AV # 
PC -286/386/9801 / B 8# X 68000 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S “ SW 0 RD ” 

システムが必要です。 


第12 6部 EDIT 実践 Smal 卜 C 講座⑺ 


• EDIT 

今月は，久しぶりにテキストエディタが 
登場します。コンパクトにまとまったカー 
ソルエディタで， 「 REDA 」 に内蔵されていた 
エディタを拡張したものです。 

このエディタの大きな特徴は，ラインエ 
ディタながらも，エディット画面でコント 
ロールコマンドを書き込むことができる点 
です。コマンドを書き込む部分は，コント 
ロールカラムと呼ばれる，行番号と編集テ 
キストの間にある空白部分。ページ切り替 
えや行挿入，行マークによる削除コマンド 
などがあり，コマンドモードに戻って操作 
することなく，エディット画面のみで快適 
な操作が可能となったのです。慣れれば， 
カーソルエディタながらもスクリーンエヂ 
.ィ タ並みの操作性を実現でき，ずいぶん使 
い込んでいる人もいるようです。 

さて，どのへんが拡張されたかというと， 
ファイルアクセス部分に拡張が施されまし 
た。編集したテキストファイル名を “UPD 
ATE .$$$ ”というテンポラリファイルに残 
すようにしたのです。 

なぜ，このようなファイルをわざわざ残 

すようにしたかというと . 理由は本文に 

あるとおり MAKE プログラムを使うためで 
す。 MAKE プログラムを使うにあたって，テ 
キスト更新情報として必要なタイムスタン 
プ情報を，別ファイルへ更新したファイル 
名を登録することで解決したのです。 


• MAKE への布石 

MAKE を効率よく使うために拡張機能を 
備えた 「 EDIT 」。 しかし，裏を返せば MAKE プ 
ログラムを使うためには，いままで使って 
きたエディタではなく 「 EDIT 」 を使わなく 
てはならない，ということにほかなりませ 
ん。ところが，エディタというのは手に馴 
染むもの。いきなり使い慣れたものを変え 
させるのは無理があります。 

そこで， 「 EDIT 」 で採用したファイル拡張 
部分のプログラムを募集します。 

必要なサブルーチンは3つ。仕様は以下 
に書かれたものを參考にしてください。 

1) INIT—UPDATE 

起動時に編集したいテキストファイル名 
を指定できるようにする。 

例）# E-MATE TEST.S 

また，エディタ起動時に編集したテキス 
卜情報 " UPDATE .$$$ ”があれば，メモリに 
確保したワークに読み込む （5 12バイト程 
度，特殊ワークに確保することは不可)。さ 
らに起動時に設定したファイルが ， “UPDA 
TE .$$$ ”に存在するかチェック。 

2) UPDATE_SET 

新規テキストを読み込んだ場合に “UPDA 
TE .$$$” の内容を更新する。テキストのア 
ペンドと区別するために “UPDATE 0 K ( Y / 
N )?” と聞いて “ Y ” が押されたときのみワ 
—クを更新するのが望ましい。 

3) QUIT UPDATE 


エディタ終了時に，更新した “ UPDATE . 
$$$”の内容を出力する（新規作成する）。 

プログラムは最終出力が同じなら，どの 
ようなものでもかまいません。それほどむ 
ずかしいものではありませんので，ぜひチ 
ャ レンジしてください。 

• S -0 S の系譜 （38) 

1989年12月号では， SLANG 用リダイレク 
ションライブラリ 「 DI 0. UB 」 が登場しまし 
た。このライブラリを使って SLANG でプロ 
グラムを組めば，自動的にリダイレクト， 
パイプ機能をサポートしたプログラムを作 
成できるようにしたものです。 

基本的に“すべてが ファイル” という概 
念を持った UNIX などの世界では， コマンド 
からプログラムが実行されると，標準入力 
(主にキーボード）からデータを入力し，標 
準出力（主に画面）へ出力します（リダイ 
レクトとは，標準入力，標準出力を変える 
ことをいいます）。 

ちょっとしたデータ出力，加工なども， 
リダイレクトすることで，結果をいろいろ 
なデバイスに出力でき，さらにパイプライ> 
ンを設置することで，出力したデータを新 
しい入カデータにする。これらが簡単な才 
ペレーシヨンだけで実現できるのです。 


1 的 2 ■インデックス 


_92 年 1 月号- 

第 115 部 LINER 

■ 92 年 2 月号- 

第 116 部 シミュレーションゲーム P0LANYI 

■ 92 年 3 月号- 


第 117 部カードゲーム KLONDIKE 
■ 92 年4月号- 


第 118 部オプティマイザ 080 実践 SmaH-CItJKl) 
■ 92 年 5 月号 - 


第 119 部 C0MMAND.0BJ 実践 Small-C 講座 (2) 
■ 92 年 6 月号- 


第 120 部 C0MMAND.0BJ2 実践 SmaN-C 講座⑶ 

■ 92 年 7 月号- 

第 121 部関数リファレンス実践 SmaH-C 講座⑷ 

■92 年 8 月号- 

第 122 部ワイルドカード実践 SmaN-C 講座⑸ 

第 123 部グラフィックライブラリ GRAPH.UB 

■ 92 年 9 月号- 


第 124 部 0-EDIT&M0DCNV 

■ 92 年 10 月号- 

第 125 部 SLENDER HUL 実践 SmaN--C 講座 (6) 
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実践 Smal 卜 C 講座⑺ 


Tatsuya Ishlgami 

石上達也 


編集したテキスト名を出力する機能を追 
加し fc , 力ーソルエディタ 「 EDITj が 
登場。来月から制作の始まる MAKE ブ 
ログラムを動かすために必要な機能です 
から，ぜひ入力しておきましょう。 



Smal 卜 C の環境整備を行ってきたこのシ 
リーズもそろそろ佳境を迎えます。てなわ 
けで，今回はエディタを作ってみます。 

さて，エディタを‘作るにしても，どのよ 
うなタイプのエディタを作ることにしまし 
ょう力>。まず，それで悩みました。重いス 
クリーンエディタもいいけど，手軽に入力 
できて小回りの利く力ーソルエディタも捨 
てがたい。今回は，ある機能を付けるため新 
しくエディタを作ることが目標でした。や 
っぱり，使い慣れたものを ベースに して必 
要な機能を付加しよう。そんなことを考え 
な力*らこの 「 EDITj を作りました。 

111111111111 IHIIMIII エデイタにつし、て 1111111111 mwiiiii! 

いまさらいうまでもなく Small - C はコン 
パイラです。コンパイラというのは，人間 
にわかりやすい言語（この場合は C 言語） 

で書かれたソースプログラムを，コンピュ 
—夕が実行できる言語（最終的には0 t 1 
の信号レベル）へと変換します。コンパイ 
ラの役割はただこれだけです。純粋にコン 
パイラといったら，これ以上のことはしま 
せんし，これ以下のものでもありません。 

そして，コンピュータが実行できる言語 
に変換されたプログラムを実行するのは， 
もちろんコンピュータです。これには問題 
ありませんね。さて，反対側の人間にわか 
りやすい言語というのは，どうやって作る 
のでしょう。 

もちろん，人間がウンウンうなって作る 
のですが，その結果をコンピュータに教え 
込まなくてはなりません。これが BASIC や 
エディタアセンブラならば，その機能を使 
ってウンウン考えた結果を入力してやれば 
よいのです力*,あいにく SmaU - C や WZD に 
はそのような機能は備わっていません。 

備わっていないもの•は，使うことをあき 
らめるか代わりのものを用意するしかあり 
ません。いままでは， E - MATE とか REDA 
の エディタ 部分を使用していたのですが， 
そろそろ別の エディ タもあってもいいので 
はないか， t いうわけで今回の EDIT です。 

1111 川 II 川 111111111 REDA について 111111111111111111111 

エディタというのは，非常に多様な場面 
で使われるわけで，ひょっとしたら作った 
本人が思いもっかないような使われ方をさ 
れる場合があります。たとえば，セーブ前 
に暴走して打ち込み途中のテキストが全部 
ノ、°一になってしまった，なんていうことは 
絶対に避けなければなりません。エラーチ 


ェックなどもしっかりとやっておく必要が 
あります。以前，満開製作所社長の祝氏も 
エディタを作る！：きは， 

「きれいなプログラムにできるとは金輪際 
思わないこと」 

「エディ タを作るということは単なる力仕 
事なのである」 

などとおっしゃっていました。だいたい頭 
の中にプログラムの大まかな骨組みは浮か 
ぶのですが，実際にコーディングを始める 
と「うんが 一 j となってしまいそうで，怖 
くて始められません。 

自分しか使わないプログラムであればそ 
れでもなんとかなるのでしょうが，今回の 
プログラムは雑誌に載ることが大前提であ 
るし，しかも連載という形をとっていて期 
日までに仕上げる必要がある。このような 
理由から OWX 1989 年2月号に掲載された 
「高速エディタアセンブラ REDAj のエディ 
夕部分を叩き台にして，それをシェイプア 
ップしたものを掲載させていただきます。 

で，手直し部分はちょっとのはずでした 
力 5 ',あっちに手を入れたらこっちにも手を 
入れなければ……というように結局ほとん 
ど別のプログラムになってしまいました 
(エン バグしてなければいいのですが）。そ 
んな調子で，不要と思われる機能もいくつ 
か削ってしまいました（どの機能がないか 
は後述します）。例によってソースリストが 
「ここ」にありますので，必要な機能は各 
自で追加してください。非常にコンパクト 
にまとまったエディタです。 

1111111111 Himiiiini! 111111111111 使い方 111111111111111111111111111111111111 

ここからは，5月号の COMMAND.OBJ 
が走っている状態で話を進めていきます。 

まず, MACINTO-C などの ツールを 使っ 
て，リスト1のプログラムを A ドライブに 
“ EDIT ” というファイルネームでセーブし 
ます。起動方法は， 

A > EDIT ファイル 名 [オプションス 
ィッチ] 

と入力します0ファイル名で示されたファ 
イルがカレン トディ スタ 上に存在すれば， 
その中身を読み込んでからエディタは立ち 
上がりますし，存在していなければ，なに 
も入力されていない状態で立ち上がります C 
基本的な操作方法は， REDA のェディタと 
同じです。ただし， REDA でいうところの 
ホットスタート機能はありませんので ， Q 
コマン ドで抜け出すとそのテキストの内容 
は破棄されてしまいます。一度破棄したテ 
キストを復活する機能も用意されていませ 
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ん。注意してください。 

今回の エディ タは REDA の エディ タ部分 
に対して若千の拡張機能がついています。 
若千のものですが，これがある！：じやまだ 
t いうときには，起動時のコマンドライン 


(つまりは真っ白な部分）が表示されてし 
まいますので， “ Z ” コマンドで1ページ前 
に戻してください。 

參ファイル入出力 

コマンド モードから‘‘ F ” を入力すると， 


ーンキーを押すと文字列の置換が行われ， 
次の検索文字列のページが表示されます。 
置換を行いたくない t きには，ここでリタ 
ーンキー以外のキーを押します。 


の[オプシ ヨン スイッチ]のところに‘‘ / N ” 
を指定してください。スイッチを指定する 
ことにより，ファイル‘‘ UPDATE .$$$” を 
アクセスすることはなくなります。オプシ 
ヨン スイッチは “/ N ” だけです。 

起動する t なにかしらのファイルを読み 
込んだ場合にはその先頭行が，そうでない 
場合には左上端に数字の0001が表示されま 
す。カーソルは左下角で点滅しているはず 
です。この状態をコマンドモードといい， 

表1に示すようなコマンドが使えます。コ 
マンドモードでは，主にテキストの検索， 
変更などを行います。この状態から E コマ 
ンドで，エディットモードへ移行するこ t 
ができます。エディットモードでは表2に 
示すような機能が使えます。エディットモ 
ードでは，主にテキストの変更，削除，挿 
入など実際のテキスト編集を行います。そ 
して，エディットモードからコマンドモー 

ドに戻るには， SHIFT +BREAK キーを一 
緒に押します。 

表1にあるコマン'ドー覧表は，一部ホッ 
トスタート関連のコマンドがないだけでほ 
t んど REDA と同じです。同じですが， 
REDA を使っていなかった人のために，も 
う一度操作法を復習してぉきましょう。 

111111 川 111111111111 川 I コマンドモード II 川 mini 川 111111 nil 

♦指定した行からの表示 

コマンド モードから “ G ” を入力すると， 
表示を開始する行番号をたずねてくるので, 
10進数でその行番号を入力してください。 
存在しない行を入力するとテキストの最後 

図1画面構成 


「 Load , Save , Get - cut , Cut - save , Dirj 
と質問してきます。それぞれ， 

Load :新しい別のテキストを読み込む 
Save :現在編集中のテキストを保存する 
Get-cut :指定した ASCII ファイルをカッ 
トバッファへ読み込む 
Cut-save :カットバッファの内容を指定 
したファイルへ書き出す 
Dir :指定したデバイスのディレクトリ情 
報を表示する 

となっているので，行いたい作業を最初の 
1文字（メニュー名の大文字の部分）で答 
えてください。一度指定された ファイル 名 
は，次回以降の作業でも保存されます。 
•文字列の検索/置換 

文字列の検索や置換を実行すると，まず 
「 Begin , Herej と質問してきます。作業をテ 
キストの先頭から行うか，それとも現在表 
示されているページから行うかの選択です。 
“ B ”（小文字も可）以外の文字が入力される 
と，後者の状態で検索が実行されます。 

検索を実行すると，画面には検索文字列 
のあるページが表示され，その文字列の先 
頭で カーソルが 点滅しています。 このべ一 
ジで作業を行いたい場合には， SHIFT + 
BREAK キーを押し検索を中止します。す 
ると， エディット モードになるので， この 
モードで作業を行ってください。 

同様に置換を実行すると，画面に検索文 
字列のあるページが表示され，その文字列 
の先頭でカーソルが点滅しています。 

このページで作業を行いたい場合には， 
SHIFT + BREAK で，置換を中止でき 
るのは検索と同じです。ここで，リタ 
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テキストを表示すると必ず，画面の左端 
に4桁の10進数が表示されています。そし 
て，そのあとに1文字分の空白があり，編 
集しているテキストの内容がこれに続いて 
います。この1文字分の空白のことを 
EDIT では（ということは REDA でもそう 
なのですが）コントロールカラムといいま 
す。 EDIT の エディッ トモードでは，このコ 
ントロールカラムのところにコマンドを書 
き込み，リターンキーを押すことによって 
コマンドを実行します。 

•行の挿入 

まず，テキストを入力するには，テキス 
卜が入力される行を確保しなければいけま 
せん。そこで使うのが“+ ”コマンドです。 
このコマンドでは，現在行の次から10行の 
空白行を挿入します。まず，このコマンド 
で空白行を確保しておいてからテキストの 
入力を行ってください。 

籲カット&ペースト 

EDIT ではコピー機能はサポートされて 
いません。コピーを行いたいときには，以 
下のように作業を行います。 

まず，“.” コマンドで 転送したい領域の 
一端を押さえます（このことを「行をマー 
ク」するといいます）。この一端というのは 
転送したい領域の開始行でも終了行でもか 
まいません。そして， コマンド をもう 
表1コマンドモード 

E : エディットモー ドに入る。 カーソルは 画面最 
上行の入力開始位置に移動 
V :次のページを表示 
Z :前のページを表示 
G :表示を開始する行番号を入力 
S :検索（順方向のみ） 

C :置換（順方向のみ） 

F :フアイルの口ー ド/セーブ 

表2エディツトモード 

+ :現在行の後ろに空白行を10行揷入する 
一：現在行を削除する 
/ :現在行と，続く改行だけの行を削除する 
. :現在行をマークする 
，：現在行とマーク行を交換する 
[ :現在行を最上行として表示する 
=:現在行を中心行として表示する 
] :現在行の前の行を 最下 行として表示する（前 
ページを表示する） 

) :後ろのページを表示する 

く： マーク行から現在行までを削除する 

>:削除バッファの内容を現在行の前に揷入する 
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一端のところで使用することによって，こ 
の“.”と“く”で囲まれた領域をカットバ 
ッファに転送することができます。このま 
までは，指定領域の削除にすぎません（と 
いうことは，指定領域の削除にはこれを使 
うということ）。コマンドを使ってい 
まカットバッファに転送した内容を元の位 
置に復元します。これで，テキストには元 
どおりになったハズです。そして，カット 
バッファには コピーしたい 内容が転送され 
ているハズです。この内容をコピーしたい 
行の先頭で，もう一度“>”コマンドを使 
用すれば，この内容が転送されます。これ 
でコピー作業が代用できるのです。 

川 11111111 川 1111111 なにが違5のか7 11111!111111111111111 

しかし， REDA のエディタ部分をただ抜 
き出して掲載したのでは面白〈ありません。 
今回は機能的に少しばかり手を加えてあり 
ます。エディタの骨格部分ではなく，フア 
イル関係のちよっとした部分にです0 

テキストをセーブするとき，カレントデ 
イスク上に “ UPDATE .$$$” というフアイ 
ルに 編集したテキストのフアイ ルネームを 
登録します0カレントディスク上に“ UPDA 
TE .$$$ W というファイルがないときには， 
新たに作って登録します。この“ UPDATE . 
$$$" というファイルは ASCII ファイルな 
ので，エディタで読み込んで内容を表示さ 
せたり更新したりすることができます。 

このようにすると，なにかいいことがあ 
るのでしようか？ 

ここで， Small-C 本体のような複数に分 
割されたプログラムを作成する場合を思い 
出してください。エディタを使っていくつ 
かのプログラムを変更し，コンパイルし直 
そうかと思ったとき，あなたは最初に変更 
したプログラムを覚えているでしようか？ 

1時間も2時間も前に，ほんのちよこっ 
と変更した最初のファイルの名前を覚えて 
いられますか。そして，それらの変更がい 
ったいどのようにどのファイルに影響を及 
ぼすのか。これらを正確に把握していられ 
るでしようか。 

そんな面倒臭く，かつ単純な作業はコン 
ピュータにやらせてしまったほうが利口と 


いうものです。そんなことはわかっていた 
のですが，いままで“ SWORD ” ではそうい 
う試みはなされてきませんでした。それは 
MS - DOS や Human 68 k でいうところの夕 
イムスタンプの機能がなかったからです。 

つまり， MS - DOS などではこのタイムス 
タンプの機能を使って，テキストファイル 
のセーブされた（あるいはセーブし直され 
た，更新された）時刻を知ることができま 
す。こうして，コンピュータは「おや，こ 
のファイルはオブジェクトファイルよりも 
あとにセーブされているな。ということは， 
このファイルはもう1回コンパイルしなき 
ゃい けないんだな」ということを自動的に 
判断し，自動的に実行してくれます。 

コンピュータがそのようなことをやって 
くれれば，人間は問題のありそうな部分の 
ソース プログラムをいじることに，より集 
中できるようになります。 

そんなわけで，今回このような機能をつ 
けました。そして，なるべく近いうちにそ 
の コンハ。イル 作業などを自動的に コーディ 
ネートしてくれるようなプログラムを発表 
したいと思っています。このようなプログ 
ラムは， MS - DOS や Human 68 k の世界では 
MAKE プログラムと呼ばれています。 

nniiiiiiiimiii プログラムについて tlllllli! 111111111 

先ほども述べたようにこのプログラムは， 
REDA からほとんどもらってきたプログラ 
ムです。ほとんどの部分に手が入っていま 
すが，基本的には借りものです。借りもの 
でありながら「プログラムに ついて」 もな 
いのですが，少しばかりお話を。 

まず，「ェディタアセンブラ」のアセンブ 
ラ部分をすっぽり抜き取っていますので， 
そのぶんフリーェリァは大きいです。そし 
て，タブコードのあるテキストには対応し 
ていません。 

次に元のプログラムは裏レジスタまでを 
使い高速な処理を実現していましたが，私 
にはこれらのプログラムに ついていけ ませ 
んでしたので，私のような凡人にも理解で 
きるような コーディ ングに変えておきまし 
た。また，起動時に パラメータ やオプ シヨ 
ンを コマンド ラインから拾う必要があった 


ので，プログラムの最初のほうはかなり手 
を入れています。この EDIT は5月号の 
COMMAND . OBJ から使うことを想定し 
ているので，ホットスタート機能を省略し 
ました。 

REDA は Q コマンドで 「さくっ」 とエデ 
イタモードから 抜け出せてしまいました。 
EDIT は コマンドラインからパラメータつ 
きで起動す る 関係上，ホット スタート 機能 
というものがありません。そうなるとあん 
まり簡単に抜け出せては困ります。そこで， 
削除や挿入や更新を行ったテキストを抱え 
たまま EDIT を抜け出そうとすると， 

Are you sure ? 

と聞いてきて，これに対して 「 Y 」 または 
「 y 」 が入力されないとコマンドラインへ抜 
け出せないようになっています。そのため， 
テキストに対しなにか操作を行ったときに 
は，そのことを示すフラグ（リスト2中の 
ラベル IsTxtChg ) を1にするよう，各所に 
プログラムを埋め込んでおきました。 

REDA ではカットバッファをテキストの 
すぐ後ろに置いていましたが， EDIT では 
特殊ワークエリアにとってあります。その 
ため，多少フリーエリアが広くなりました。 
また REDA では，新し〈テキストをロード 
するとカットバッファの内容も一緒に消え 
てしまいましたが， EDIT では保存される 
ようになっています。 

氺* 氺 

今回発表した EDIT では，タイムスタン 
プ機能の代用として，編集したファイル名 
を登録するテンポラリファイルを自動生成 
する機能を追加しました。これとは別に， 
デイスタの未使用領域をタイムスタンプフ 
ラグとして使用することも考えられますが， 
この方法では一部の機種しかサポートでき 
ないうえに，現在の“ SWORD ” の規格外使 
用となってしまいます。なるべく標準的な 
使い方をしなくてはならない，ということ 
で無難な方法に落ち着きました。 

それでは，うまくいけば来月号から MA 
KE プログラムの制作に取り掛かれるでし 
よう。では，お楽しみに。 

<参考文献> 

Oh ! XI 989 年2月号「高速エディタァセンブラ REDAj 
瀧山孝，進藤哲哉 
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11 
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3080 -16 BO 33 53 KD 314 3 48 : 25 
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a«A0 A13A lJ D« 30 CD E5IF : C5 
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SUM ： 73 84 5B 5D 84 A3 7C AE 


3500 87 32 37 C8 0113 00 11 
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3518 CD A3 IF B7 C9 CD C4IF 
3520 CD A13A 1129 35 C3 E5 
3528 IF 20 4E 4F 20 4D 45 4D 
3530 4F 52 59 00 CD 33 20 CD 
3538 21 20 C3 F3 32 4C 6F 61 
3540 64 2C 20 53 6176 65 2C 
3548 20 47 65 74 2D 63 75 74 
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50 Ohix 1992.11. 


- SM は面白いです。 えつ， もちろん セーラームーンに 決まって い 


るじやないですか。 
山中政宣 ( 18 ) 三重県 


LD A, { TnT.xtChg} 

AND A 

CALL NZ.MakoSure 

RET C 

CAI<L LETNL 

LD Sl',(SPBUF) 

e: 

CALL CMNDLN 

LD DE.MSGBlank 

CAI.L HSX 

CALL CMNDLN 

LD DE.MSQSur* 
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ODFH ;toupper 
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Z : with CY = 0 
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400011 
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GetCommai 


ndLin 


二 

HLJ 

|«CURLN),H! 

(MLNNO) ,IIL 
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Z,COMMAND 

DE,FNAME 
FILE 
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►またやってしまった。本当に自分が嫌になる。歯磨き粉のチューブを便器に落としてし 
まったのだ。それも今回は使い始めて数日しかたっていないものを。私は歯磨き粉の神様 
に嫌われているのだろうか。そのうち我が家にきた歯磨き粉は，みんな通らなくてはなら 
ない儀式になってしまうのだろう力，。 坊農誠 (21) 福井県 
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► 9 月 18 日， 私は Oh ! X を買いに本屋へ赉っ た。 Oh ! X を手に取りレジへ持って いく。 店民 
さんがレジを叩き「600円です j といいながら紙袋へ入れてくれる。財布を出そうと跑の中 
へ手を入れる。すると財布に金が入っていないことに気づき ハツと する。半年に一度はこ 
れをやってしまうんだなあ D 音羽進 （18) 宮城県 
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► YMO の「テク ノバ イブ ル」 を買いました。なんかこういっては失礼ですが，昔のナム 
コ PSG で音が出ているようでとってもいいんですよね。10,000円は高くないですよ。リミ 
ックスはへぼかったけど。私もこれにならって人を感動させるような曲を作りたい。 
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39BD 

39DD 

39BU 

39BD 

39BD E5 

39HR 05 

33HK EU 5B AB 3A 

39C319 

39C4 3S 07 

39C6 EB 

3907 2A fiA IK 

390A B7 

39CB El) S2 

3f)t：D D1 

39CB £1 

39CF C9 

39D0 

391)0 

391)0 

3900 ED 5B B9 37 

391 )1IB 

39D51A 

3111)613 

3907 B7 

39DR C9 

3909 

39D9 00 00 
39UB 
39DB 
39DM 
39DB 
39DB F5 
39DC C5 
39DD D5 
39DK E5 
3 9 DP 

391) ド 06 04 
39EI U 03 3A 
39E4 AF 
39K512 
39E6 IB 
39E7 E5 
39E8 CD 04 ：IA 
39F.B C6 30 
39ED 12 
39 £F.IB 
39KF 10 F7 
39F113 
39F2 El 
39F3 23 
391:4 

39K411 FF 39 
39F7 CD E5IF 
39FA E) 

39FB D1 
39FC Cl 
39FD FI 
39FE C9 
39FP 
39FF 
3A04 
3A04 
3A04 


1320 

1321 

1322 

1323 

132.1 

1325 

1326 

1327 

1328 

1329 

1330 

1331 

1332 

1333 

1334 

1335 

1336 

1337 
1.138 

1339 

1340 

1341 

1342 
134 3 
1344 
>345 

1346 

1347 

1348 

1349 

1350 

1351 

1352 

135.1 
135-1 

1355 

1356 

1357 

1358 

1359 

1360 

1361 

1362 

1363 

1364 

1365 
13615 

1367 

1368 

1369 

1370 

1371 
13.72 

1373 

1374 

1375 

1376 

1377 

1378 

1379 

1380 

1381 

1382 
1.183 

1384 

1385 

1386 

1387 

1388 

1389 

1390 

1391 

1392 
1:193 
1394 
13fiS 

1 加 6 

1397 

139fl 

1399 

1400 

1401 

1402 

1403 
H04 

1405 

1406 

1407 
HOB 
1.109 


E0MDI.N1：LD 


(#CUKLN),H 
A, (MAXI.S) 


LD D, 0 

LD F.,A 

OR A 

SBC HL.Dl 

JK 
LD 


(#( ： URLN) ,H1. 
OETLNADR 
(#CURADR>,HL 
CURTO 


Print line at middle with CtRSSOR Set 


KUMD1.N2 : L.D 


CAM. 

LD 

U) 

XOR 


3 ： LD 
LD 


INC 

LD 

DEC 

CALL 

CALL 

LD 

し D 

DEC 

LI) 

PUSH 


POP 

CALL 

INC 


HI., (I.NNO) 
(HCURLN) ,I1L 
A, (MAX1-N) 


HI,,OK 
NC, ET)Hl>2 
HL.1 

< ICUR1.N ) , HL 
(tNXTLK),HL 
GETLNADR 
(#CURADR),HL 
(*NXTADR),HL 
A 

(LOC_Y),A 

A.OCH 

PRINT 

H し . <#NXTADR> 


IncLOC Y 
A,{LOr Y) 
hi.,maxF.k 

(HI,) 

NC 


UNXT し N) , Hl. 
HL 

PUTUEC 

PRNTS 

HL,(#NXTADR) 
DE,(SCHADR) 
DE 


: CURIA - - MAXI.N , 


: End of Text 


A,(HL) 


(SCHAUR) ) I.OC 


14 

1420 

M2I 

1422 

1423 

1424 

1425 

1426 

1427 

1428 
H29 
1.130 

1431 

1432 

1433 
1，134 
1135 
1436 
H37 
H38 

1439 

1440 

1441 
1.142 
1443 
1.444 
1.145 
M46 
1447 
144B 

1449 

1450 
J451 
1452 
M53 
M5>t 
1455 


SBC 

JCHK1 : POP 
POP 
RKT 

Check line 
EMPLN : I,D 


LNADR : DEFW 


OUH 

NZ.KDMD-I 
(#NXTADR) ,111. 
HDMD3 


OE 

|)R, ( iTXri-ND) 
HI., UK 
C.SZCHK1 
nK.tll, 

III., (M1- ： MAX) 

A 

HL.DK 

DK 

I!L 

h empty 

I)H, (CTRIiCOU 
DE 

A,(DE) 

DE 


PUT OUT HI, IN DECIMAI. NUMBER 

JTDEC: PUSH AF 

PUSH BC 

PUSH DE 

PUSH HL 

LD B,4 

LD DE.VLNOB+4 


DEC 

PUSH 

PLNOl : CALL 
ADD 
LD 
DEC 
DJNZ 
INC 
POP 
IKC 


i.o 

CALL 

POP 

POP 

POP 

POP 

RET 

PLNOB ： DS 


DIVIDED BY 10 


IK,PLN< 

ISX 


3A04 
3A04 C5 
3A05 0E 
3A07 AF 
3A0B 06 
3A0A 29 
3A0B BF 
3A0C B9 
3A0D 38 
3A0F 91 
3A10 23 
3A1110 
3A13 Cl 
3A14 C9 
3A15 
3A15 
3A15 
3A15 
3A15 05 
3A16 7D 
3A17 IM 
3A18 20 
3AtA 23 
3A1B 54 
3AtC 5D 
3A1D 
3AU) 21 
3A20 IB 
3A2! 7A 
3A22 B3 
3A23 28 
3A25 7E 
3A26 B7 
3A27 28 
3A29 23 
3A2A FE 
3A2C 20 
3A2E 18 
3A30 D1 
3A31 C9 
3A32 
3A32 
3A32 
3A32 
3A32 C5 
3A33 21 
3A36 3E 
3A38 F5 
3A391A 
3A3A 13 
3A3B CD 
3A3E 38 
3A40 29 
3A-U 40 
3A42 44 
3A43 29 
3\A\ 29 
3A45 09 
3M6 D6 
3A48 4F 
3A19 06 
3A4B 09 
3A4C K1 
3A4D 3U 
3A4E 20 
3A501A 
3A51 13 
3A52 F5 
3A53 Cl 
3A54 Cl 
3A55 C9 
3A56 
3A56 
3A56 
3AS6 CD 
3A59 3E 
3A5B 06 
3A5D CD 
3A6010 
3A62 
3A62 CD 
3A65 CD 
3A681A 
3A6913 
3A6A 2C 
3ABB FE 
3A6U 20 
3A6F F.5 
3A70 CD 
3A73 ED 
3A77 CD 
3A7A El 
3A7B 26 
3A7D 19 
3A7E EB 
3A7K C9 
3A80 
3AR0 
3A80 
3A80 F5 
3A81 D5 
3A821A 
3A8313 
3A84 B7 
3A85 28 
3A87 FE 
3A89 CC 
3A8C KK 
3A8F. 30 
3Af>0 F5 
3A913E 
3A93 CD 
3A96 FI 
3A97 C6 
3A99 CO 
3A9C 18 
3A9E 1)1 
3A9F FI 
3AA0 C9 
3AA1 
3AA1 
3AA1 
3AA13A 
3AA4 31) 
3AA5 2E 
3AA7 67 
3AA8 C3 
3AAB 
3AAB 
3AAB 00 
3AAD 00 
3AAF 00 
3AB.I 00 
3AB3 00 
3AD5 
3AB6 
3AB8 
3AB9 
3AB9 
3ABB 
3ABU 


1R 20 
51) 76IF 
D3 IF 


1456 
M57 
H58 
14 59 

1460 

1461 
M62 
NG3 
14 C4 
14(55 

1466 

1467 

1468 

1469 

1470 

1471 

1472 

1473 

1474 

1475 

1476 

1477 

1478 

1479 

1480 

1481 
1-182 

1483 

1484 

1485 
1*186 

1487 

1488 

1489 

1490 

1491 

1492 

1493 

1494 
H95 
H96 

1497 

1498 

1499 
>500 

1501 

1502 

1503 

1504 

1505 

1506 

1507 

1508 

1509 

1510 

1511 

1512 

1513 

1514 

1515 

1516 

1517 

1518 

1519 

1520 

1521 

1522 

1523 

1524 

1525 

1526 

1527 

1528 

1529 

1530 

1531 

1532 

1533 

1534 

1535 

1536 
15.37 

1538 

1539 

1540 

1541 

1542 

1543 

1544 
15-15 

1546 

1547 

1548 

1549 

1550 

1551 

1552 

1553 

1554 

1555 

1556 

1557 

1558 

1559 

1560 

1561 

1562 

1563 

1564 

1565 

1566 

1567 
156B 

1569 

1570 

1571 

1572 

1573 

1574 

1575 

1576 

1577 

1578 

1579 

1580 

1581 

1582 

1583 

1584 

1585 
1580 
1587 
15S8 

1589 

1590 

1591 

1592 

1593 

1594 

1595 

1596 


► 勝手な話題ですが，我がバスケ部は区内私立 6 校大会でどうやら2位になりそうです。 
というのは自分たちの試合はすべて終わっていて，あとは相手どうしの試合結果を待って 
いるだけなのです。それにしても2位になったら赏状も出るし，う〜ん楽しみ楽しみ。 

藤木健二 (16) 東京都 


A=0 

loop counter 
shift, left HL 


: A-10 or C 
;SetAnsBit 


{Sure HL >= I 
；DE = Target Ln 


；ANS 

: LOOP COUNTER 


: COL 
: LINE 


: Length Of Cut-buffer 


EDIT 55 
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sS2S3 
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sis JP 


OGO 00121 ? 

s s 3 
D D n 

w w w w w 
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KKKRRG:D 
DDDDOAf: 

. Lug 

UK:R :F H h 
NONDNEtc : 
EALALT ut F 
TRRTTAC X u 
XUUXXD nT B 
TCCNNP e & p. 
•####*ULI s 















* 以下のアフリケーシヨンは.基本システムである S-OS •• MACE " または S-OS " SWORD " がないと動作しませんのでご注意ください. 


■ 85 年6月号- 

序論共通化の試み 

第1部 S-OS “ MACE " 

第2部 Lisp -85 インタフリタ 
第3部チェックサムプログラム 

■ 85 年7月号- 

第4部マシン語ブログラム開発入門 

第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 

第8部ソースジヱネレータ ZING 

■ 85 年9月号- 

インタラプト S - OS 番外地 

第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp -85 入門（ I 〉 

■ 85 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP - X 85 

連載 Lisp -85 入門 （2) 

■ 85 年11月号- 

連載 Lisp -85 入門 （3) 

■ 85 年12月号- 

第12部 Prolog -85 発表 

■ B 6 年1月号- 

第13部リロケータブルのお話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号- 

第15部 S-OS " SWORD " 

第16部 Prolog -85 入門（ I ) 

■ 86 年3月号- 

第17部 magFORTH 発表 

連載 Prolog -85 入門 (2) 

■ 86 年4月号- 

第18部思考ゲーム JEWEL 

第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog -85 入門 (3) 

■ 86 年5月号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 

連載 実戦演習 magiFORTH 

■ BS 年6月号- 

第21部 Z 80 TRACER 

第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 " SWORD " 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 
特別付録 PC -880 I 版 S-OS " SWORD " 

■ 86 年7月号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 

付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S-OS " SWORD ” 

■ 86 年8月号- 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ - 2500版 S-OS '' SWORD " 

■ 86 年 g 月号- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■86 年10月号- 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第3〗部 FuzzyBASIC 料理法< 丨> 

■ 86 年11月号- 

第3 2部パズルゲーム H 0 TTAN 

第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 88 年12月号- 

第34部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法 <3> 

■ 87 年1月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4> 

■ 87 年2月号- 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 



■ 87 年:}月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第 39 部アニメーションツール MAGE 
付録 “SWORD" 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号- 

第 40 部 INVADER GAME 

第 41 部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第 42 部 S-OS "SWORD" 変身セット 

第 43 部 MZ-700 用 "SWORD” を QD 対応に 

■ 87 年 e 月号- 

インタラフトコンノ くイラ物語 

第 44 部 Fuzzy BASIC コンハイラ 
第 45 部ェディタアセンブラ ZEDA-3 

■ B 7 年7 月号- 

第 46 部 STORY MASTER 

■ 87 年 8 月号 - 

第 47 部パズルゲーム碁石拾い 
第 48 部漢字出カパッケージ JACKWWTE 
特別付録 FM-7/77 版 S-OS "SWORD" 

■ 87 年 9 月号 - 

第 49 部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC- 8001 /880I 版 S-OS •'SWORD" 

■ 87 年10月号- 

第 50 部 tiny CORE WARS 

第 51 部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第 52 部 Xlturbc^S-OS "SWORD" 

■ B 7 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンヒュータ 

付録 S-OS の仲間たち 

第 53 部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第 54 部ファイルアロケータ & 口ーダ 
インタラプト S -0 S こちら集中治療室 • 

第 55 部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第 56 部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第 57 部 XI turbo 版 “SWORD” アフターケア 

ラインブリントルーチン 
特別付録 PAS0PIA7 版 S-OS "SWORD" 

■ B 8 年1月号- 

第 5B 部 FuzzyBASIC コンパイラ•奧村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 8 B 年2月号- 

第 59 部 シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第 60 部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年 4 月号 - 

第 61 部デバッギングツール TRADE 
第 62 部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年 5 月号 - 

第 63 部シューティングゲーム ELFES1I 
第 64 部地底最大の作戦 

■ 88 年 e 月号- 

第 65 部構造化言語 SLANG 入門⑴ 

第 66 部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第 67 部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第 68 部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号- 

第 69 部超小型 ェディタ TED-750 

第 70 部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第 71 部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第 72 部 シューティングゲーム MANKAI 

■ 8 B 年11月号- 

第 7 3 部 シューティングゲーム ELFESIV 

■ 88 年12月号^- 

第 74 部 ソースジェネ I 一夕 SOURCERY 

_ B 9 年1月号- 

第 75 部 パズルゲーム LAST ONE 
第 7 6 部 ブロックゲーム FUCK 

■ 89 年2月号- 

第 77 部高速エディタアセンブラ REDA 



特別付録 XI 版 S-OS “ SWORD ” く再掲載〉 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部 ソースジェネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ B 9 年8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- ■ - 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 .LIB 

_9〇年1月号 - 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年2月号- ■ - 

第89部超小型コンパイラ TTC ++ 

■ 90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部 ファジイコンピュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第9 5部 X 68000 対応 S-OS " SWORD " 

特別付録 PC -286 対応 S-OS “ SWORD ” 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブノレアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年彳〇月号- 

第9 9部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコード対応ェディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年：!月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用カードゲーム DOBON 

■ 91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 Small - C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年8月号- 

第109部 SmaH - C ライブラリの移植 

■ 91 年9月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第111部 SmaH - C 活用講座（初級編） 

■ 91 年11月号- 

第112部 SmaH - C 活用講座（応用編） 

第113部 MORTAL 

■ 91 年12月号- 

第114部 Small-C SLANG コンパチ関数 


S6 Oh!X 1992.11. 







































































































❶ シャープの麻速 5. 25 インチ M 0 ドライブ 
©川崎製鉄の高速光ディスク 
©21 M パイトのフロブティカルディスク 
©本当に小さい 1.3 インチハードディスク 
©磁気カードと同じ大きさで， 2.8 M バイトの 
容; W を持っ追記型光力ードリーダ/ライタ 
©見えないステルス型バーコード 
©踊大 5.2 G バイトのディスクアレイ 
©メモリカードを使った 1 C ディスク 
©99,800 円のカラーインクジェットブリンタ 
© VR で体験する旋盤シミュレーション 
®27 枚格納できる 3.5 インチ MO オートローダ 
©キヤノンの F し(リディスプレイ 
(D FTAM 規格によるフアイル転送の実演 


9月16日から19日まで，東京国際見本市 
会場でデータショウ’ 92が開催された。 

今回のデータショウでは，まず大容量デ 
バイス関連を中心にまとめてみた0はっき 
りいってそれ以外ほとんど見所はない。 

川崎製鉄ではハードディスクをバッファ 
として使い，光磁気ドライブの高速化を図っ 
ていた。コマ数は粗いが（秒間5コマぐら 
いか？）， 5. 25インチ光磁気ディスクドラ 
イブから取り込み映像を垂れ流せる転送速 
度を実現している。同じようなもので，エ 
ムアイシー•アソシエーツでは， 3. 5イン 


チ光磁気ディスクに 880 M バイトのハード 
ディスクを載せていた。 

リムーバブルメディアとしての筆頭は光 
磁気ディスクだが，フロプティカルディス 
ク，小型リムーバブルハードディスクにも 
注目したい0フロプティカルディスクは， 

ドライブ自体の速度の問題や国内生産がま 
だ行われていないということもあり，これ 
からが期待される。 

ハードディスクでは，ノート型： j ンピュー 
夕の普及に伴ってか小型化が進んでいる。 
代表的なのがヒューレット•パッカートの 


1.3 インチハードディスク0まさに健気に 
動いている，という形容がぴったりだ。 

そして，ちょっと気になる新製品として 
同社製の 300 dpi カラーインクジエットプリ 
ンタ〇 定価 99,800 円は，パーソナルユース 
としてなかなかの魅力がある。 

そのほか，ネットワーク化によるデータ 
の有機的統合など，データのマルチ展開を 
目指したデモが各所で実演されていた。 

全体的に見ると，目新しさよりも着実な 
技術の進歩を間近に見ることができ，これ 
からを期待させてくれる。 
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新製品紹介 

CHART PR0-B8K 


Kaneko Shunichi 金子俊一 


数少ない X 68000 用ビジネスソフトのラインナップに，ビジネスグラフチヤートソフト 
「CHART PRO -68 K 」 が加わった。データベースで作成したデータをもとに，折れ線， 
立体など，自分の好きなかたちのグラフを描く。プライべ一卜でも使ってみたい7 


この乂フトはウインドウシ ステム 上で動 
作する。といっでも， SX - WINDOW ではな 
い〇もちろん MS - Windows でもない。どう 
やら ， 「CARD PRO -68 K 」 と同じウインド 
ウ システム のようだ。開発開始時期などの 
問題ではあろうが， SX - WINDOW 用でな 
いのはや'はり残念である。 

|このシステムでは最大12枚のウインドウ 
が開ける。 • 実際に使ってみた感じでは必要 
十分な枚数だといえよう。 SX-WINDOW 
ver .2.0 のような画面ス クロ ^■ルはしない 
ので，あまり開きすぎると画面の•中がゴチ 
ヤゴチヤしすぎるからだ0ウインドウシス 
テム P いう以上， スクロールバー， ス グロ 
一•ルボックス，ズーム，リサイズボ•ック .X 
などはすべてサポートしている。操作は一 
般的なクリックやドラッグなどで行われる。 
このあたりは マニュアルを 読まなくても十 
分 J こ対応できる。それなりによくできたシ 
ステムである0 メモリが4 M パ:イト以上に 
なっている人はウインドウシステムの背景 
を好き、なグラフイックにすることもできる。 

問題点をあげるなら，ウ'ィンドウ内の仮 
想画面が広すぎてスクロールバーが事実上. 
役立っていないこと。 4096 X 999 項目も扱え 
るのに，1画面に表示されている範囲は甘 
ぃぜい之 0 X 20 項目程度。全体の 0.01% にも 
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満たな10，而〇画面分:もデータがあるの 
だから，スクロ ールバーを使ったらアサツ 
テのあたりを# f してしまう。 

まずは データ 編集 

さて，この CHART PRO -68 K には大き 
く分けて3つのウインドウがある。1つは 
データを編集する デー タ編集ウィンドウ。 
ストレートな呼び方が好感をもてる。さら 
に グラフ編集ウ 'イン ドウがある。そのほか 
のウィンドウは電卓とか FEP などで，どち 
らかといえばシステム寄り。 

グラフを作るためにはまずデータから， 
というわけでデータウ ィン ドウを説明して 
いこラ。先ほどもふれたとお 1 )，項目数は 
4096行 X 999列。個人で使用する レベルなら 
ば十分といってよいだろう。ちょっと思い 
..浮かべても，1000項目ものデータをいじる 
のは考えにくい。かえって項目数が設定で 
きて,— スクロールバーな どを 有効 に利用す 
るほうが使い勝手はよかっただろう。 

肝心のデータ入力，はキーボードで行う。 
行は R 1 から R 4096 まで，列は C 1 から C 999 ま 
であ.る。縦長の構成とい■える。データはそ 
れぞれのマ X 目にひとつずつ入ることにな 
り，場所の指定は R 4 C 2 などというふうに表 
す’（図1)。 

CHART JPRO -68 K はグラフ作成 
ソフ•卜と述べたが，グラフを描〈だ 
けがすべてでは ノょ •い。充実した演算 
• や分析機能があり，その結果をダラ 
フ にできると考えたほうがよいだろ 
う。統計では轉和，総 2 乗和，最大 
値，焉小値，平均などを求めること 
ができ， ほかに も標準偏差やら度数 
分布やらと，確率統計学で習ったご 

とが バシ’パ、シ と出てくる。「まじめに 
勉強しておいてよかった」と思える 
至福の瞬間で*る。 

もちろん， ガー ダは入力するだけ 


がすべてでは'ない。過罢のデータを有効に 
利_できるこ t も,重要である 。 「CHART 
PRO -68 K 」 では 「CARD PRO ver .2.0」 の 
データを読み込むことができる。1|かに V 
拡張子が . K 3 の CSV 形式のフアイルや， 
SLK の SYLK 形式ファイルも読み込むこ 
とができる。また， CSV , SYLK の両形式 
で出力することもできる。' ' 

範囲指定方法に7あり 

データを，入カパ，辟/編集するな.らば，力 
ット&ぺーストでもソ卜でも範囲を指定 
す'る必要がある。また，豊富な演算や分析 
を行うにも範囲指定は欠かせない。やり方 
は4 .ウス左ボタンでのドラッグなので感覚 
的には理解しやすい。+たた ; し，1画面内に 
データが あれば,.である。 

た1えば,.演算の处理で Rltl . から R 30 C 1 
，を足して， R 3 igi に入れたいとき*: ; あった 
とする。この 事' 1 例は上匕較的ありがち.で，実 
際にも今回作った ゴル フのスコアの例では， 
R 1 C 5 から R 18 C 5 を足して トータル スコ•ア 
を求めている。. 

R は行なので縦 表示# T あり，画面サイズ 
を最大にしても R 11 R 30 では1画面内には 
•■入りきらない。そこで R 1 からドラッグした 
まま画面下端までマウスを引っ張、ても， 
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幽面はスクロールしてくれない。 
つまり，ドラッグで範囲指定でき 
るのは 1画面以内. とい ケ マスケな 
•事態が発生している。 

キー ボード操作では カー ソル-下 
を押しつづければスクロールする 
ので， • 範囲指定はできるのだが， 

ウ •イン ドウ システムと してち よつ 
と納得できないものがある。 

救いというわけでもなし:.が，キ 
ーボードマクロが使用できる。定 
義したマクロはもちろん保存する 
ことができる。できれば入力•以外 



の操作はマウスオンリーでできるのが楽ち 
んだと思•うのだが。 

そしてグラフ編集 

• *• 鼻 

. グラフの編集は人間的である。まず紙の 
大きさを選び，その中でこのへ’んをグラフ 
にしようと力，，ふこに注釈を入う，と 
いった感覚で作業を進めるごとができるの. 
だ。プリントアウト感覚はわかりやすく， 
DTP の基礎ともいえそうだ。 

また，扱えるグラフの数も過去の X 68000 
用のソフトをふ★っちぎっている。とりあえ 
ずは写真を見ていただきたり。あれもダラ 
フ，これもグラフといった感•じである。君 
はこれらのほかにグラフを思いつけるか？、 

2次元のグラフが15種類，3次元のグラ 
フが10種類，このほかにユーザーがカスタ 
マイズしたグラフも使？こと力/できる。表 
示範囲の最大値や最小値を設定しだり，原 
点の値を設定するなどは当たり前。データ 
があまりにもかけ離れた薮姆のときなどに 
使う途中省略や目盛間隔を設定するこもも 
できるし，対数目盛にすることもできる。 

3次元表示では角度やら視点の位置を変え 
ることができる。 

もちろんグラフ上に注釈を入れること•も 
お茶の子サイサイである。文字は注釈用に 
準備*したスペースに合わせて，自動的に爻 
字サイズが決められるようだ。 



10 :肋叫 


14' 

Rt « 


入力したゴルフの成績を折れ線グラフに 


「グラフだけでは説得力がなぃ。表も一緒 
に載せたぃ 」 广 

うむうむ，.当然の欲求であ/)う。グラフ 
編 m ウィンドウに表を書くのは非常に簡単 
な作業である。 

まずはデータ編集ウィンドウ上で表にし 
たぃデータを範圆指定する。そこで「編集」 
をドラッグして 「コピー」 を選ぶ。これで 
データが バッファ に入っ 》 た。•次にグラフ編 
集ウインドウを 八 タテイブにして，「グラ 
フーをドラッグ，「衷作成」を選んで左上と 
右ドをクリック。サイズが決まると自，動的 
に表は出来上がってぃる。もちろん，サイ 
ズによって文字の大きさが変わる。 

実はドロー系のツール 

9 

実はこの 「CHART PRO -68 K 」 はドロー 
系‘の ツールで ある。1つひとつのグラフ イ 
ックデータを部品として奴ってぃるのだ。 
データをあとから編集するのも思ぃのまま 
である。ドロー系とぃえば 、 「CAN VAS PRO 
-68 K 」 を思い浮かべる人が多ぃだろう。 
皆さんの期待を翦切るようでもうしわけな 
ぃが，データを 「 CANVASPRO -68 K 」 に持 
ち込むことはできなぃ も 逆もまた不可。 

そうはいっても 「PressConductor PRO - 
68 Kj の • GPC ファイル， 「 Multiword 」 の • MGR 
ファイル， SX - WINDOW の. PIX フアイ 
ル， X - BASIC の. GS 3 フアイル， 4 「 Z ， 



sSTAFFj の • ZIM ファイルに 矿る こと力 ？ 
できるので，利用方法はかなり広がるだろ. 
う。特に 「 Multiword 」 との組み合わせはか 
なり強力な h ンビになりそうである 。 . 

また，グラフ編集ウインドウの*中に「任 
意作図」.というものがあり，線を引いたり，' 
4 Pi を描いたりといった程度のことはできる。 
また，任意の大きさの文字を書くことも可 
能である。ドロー系としてはごく基本的な 
- ものしかないが，ちょっとし‘た絵なら描く 
ことも可能である。部品と坪ばれるドロー 
イングデータも各都道府県の形状を中心に， 
86種類が用意されている。 

値段がネックか7 

もちろん， ハードディスクに インストー 
ルできる。専用の実行ファイルが付厲して 
〈るので，インストールは初心者でも燊に 
できるだろう。 、 

また， FIXER 対応どいうか， マニュアル 
にきっちりと FIXER 使用上の注意点 （コン 
フイ ダス アイルについて）が記較されてい 
る.点も見逃せない。あまり大量の文章を書 
くわけではないので： FEP はなんでもよさ 
そうだが，使い慣れたもの力 U •、ちばんであ 
ろうから， FIXER 愛好者にも安心だろう。 

最初に使ってみましょう風の解説が•較っ 
ているマニュアルは わかりやすかった。こ 
れなじ/このテの ソフ トにうと い 人でも明日 
は ホームランだろう。 

データ編集に若千.の雛があぅたが，キー 
ボー ドュースではそれすら問題ではなくな 
る。 10 MHz では心持ち遅いが，機能からす 
才1ばそこそこといったところか c やはり問 
題は価格設定であろう。ビジネスソフトと 
しては安いほうかも匕れないが'， X 68000 の 
ューザー層を考嫌に入れて，一般ューザー 
にも手が届くような価格にすべきではなか 
つ だだろうか。一般市民もグラフは作りた 
V けど.，ちょっと具が大きいぞ。 
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[第 18 回] 

風の吹いた日 


寺尾響子 


響子。 CG わ〜るど 


青い風がことのほか高く感じられる，風の強い 
日でしだ。休日のビジネス街は閑散としていて， 
ふだんとは別の場所のよろに思えます。冷だいコ 
ンクリートとガラスにはさまれだ，風の通り道を 
ひとりで歩いてゆきます。 

高いビルとビルのはざまに小さな空き地が見え 
てぎましだ。 

誰かがいる孑 

空き地の中央に，髪はほとんど真っ白なのに顔 
はまだ14,5歳の少年のような人が，四角<大きな 
黒い石に向かって座っていましだ。石は2001年宇 
宙の旅に出て<るモノリスのよろにも見えます。 

近づいてゆ<と，その人は椅子から立ち上がっ 
て，30度の角度で腰を曲げてきちんとあいさつを 
しましだ。 

「僕は芸術家です。あれ，それとも芸術家だっだ 
のかな，芸術家になろろとしているのかな，忘れ 


てしまっだ。……でも，とにかく，ほら」 

と大き < 腕を広げましだ。 

「こんなにだ<さんの道具を持っている。何百と 
ある。ノミやかなづちはもちろん，充電式ドリル 
やコンピュータ制御の工作機械だってあるぞ。な 
のに，さっぱりだ。全然，手がつけられないんだ 
よ。どろしてだろう」 

「どうしてでしようねえ …… j 
答えが一瞬浮かびかけましだが，頭の中をびゆ 
〇と小さな風が吹き抜けて，彼方へ飛ばしてしま 
いましだ。 

<る<る，<るる。 

必要なもの 

道具があるのに作れないのは，とても苦しいし, 
っらい。 

そろいえば，私だって絵を描<だめの道具はだ 
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くさん持っています。筆，ペン，色鉛筆，エアフ 
ラシのコンブレツサ，スクリーン!-ーン，カラー 
インク，水彩絵の具に，アク U ル絵の具，イラス 
トボード，そして X 68000。 どれもこれも今は必要 
に思えるものばかりだけれどち。 

いきなり大きな風がやってきて，空き地にあっ 
たすベてのものをぶわんと持ち上げましだ。芸術 
家らしい人はおおあわてで，できるだけ多<の道 
具を抱え込もうとしましだ。が，風の力はそれよ 
りも強く，道具もろとも，その人をびゆ^と吹き 
飛ばしましだ。 


風はビルのガラス窓に当だって跳ね返り，今度 
は私の体をぶわっと運び上げましだ。 

スモックのない澄み切っだ東京の空に，芸術家 
らしい人と私は木の葉のよろに舞い上がり，輪を 
描きました。 

<る<る，<るる。 

輪がだんだんと広がってゆきます。 

「わかっだぞ。何も持っていないとい^ことが， 
僕にとってはいちばん必要な道具なのだ」 

と叫びながら，その人は小さな虫のようにな つて, 
遠 < へ消えてゆきましだ。 
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早くすべての札をあわせられるかを競うと 
いうもの。スコアがセーブされないのがや 

や残念。 

•カップ麵タイマ 

1分単位の アラームを 設定するタイマ。 
アラームをセット して おけば， SX-WINDOW 
で作業していてもカップ ラー メンを作り損 
なうことがない （ ？）。実用性は不明。 

入手方法 



目玉の競演。あまり多くすると重い…… 

実用にもなる。 

•4D MAZE 

2次元マップ2個を頼りに出口を探して 
さまよう4次元迷路。これも習作。キャラ 
クタで描かれたマップがちょっと悲しい。 

•ペグソリティア 

その名のとおりペグソリティア。一応解- 
説すると， ひとつ飛ばしにピン（ここでは 
球）を動かし，飛び越したピンを抜いてい 
く 0最後の1本になるまで続けるというパ 
ズルゲーム。 

•タイムアタック神経衰弱 


今回紹介するのは X 68000 USER ’ S CIRCLE 
KISARAGI が制作した SX - WINDOW 用の 
アクセサリ集だ。これまで作りためていた 
ものをまとめたものだそうだ。 

ついに同人ソフトにも SX - WINDOW 版 
が現れるようになったのだ（しみじみ）。 
•SXEYES 

いわゆる「目玉」である。 X-WINDOW 
風の目玉型ウインドウを実現している。も 
ちろん標準の SX - WINDOW ではこのよう 
な形のウィンドウを用意していないので， 
「自前でウィンドウ定義関数を書く」とい 
う荒技を使っている。アイコン化しても動 
く目玉がなかなか可愛い。 

•LINE CRASH ! 

懐かしのライトサイクルゲームの SX - 
WINDOW 版 c 2人対戦専用で，ジョイス 
ティック2本が必要となる。 

籲こいこい 

美しいグラフィ ックデ、ータに 注目！ちよっ 
と見た目にはテキストだけで描かれたもの 
には思えない。もちろんゲームもまっとう 
に遊べる。 

•定規 

画面上のドット数を測るためのユーティ 
リテイ （ ？）。 SX - WINDOW 用ソフトの習 
作として作成されたものだそ 



定規と 4D MAZE 



ちょっとした息抜きに最適のひとり神社-衣;羽 


•郵便振替の場合 

口座番号東京 8-609033 
口座名称 KISARAGI 
上記の口座に2,000 P ] を振り込み，通信 
欄にはメディアの種別 （5 インチまたは 3. 5 
インチ）を明記すること。 

•郵便小為替の場合 

郵便小為替2,000円分(無記名〉を同封 
し，メディアの種別ほか必要な情報を記入 
して封書で下記の住所まで連絡する。なお， 
事故防止のため，返送先住所氏名を記入し 
たタックシールをつけることが望ましい。 

〒191東京都日野 H 彳三沢 570-1 

ハイツうわた206号 

今川方 KISARAGI 


• SX 福袋 


ihr ■ 琴 impi 

lit - 0# 


頌 :㉝ 

_罾_ ee 


だ。一応， 花札を用いたひとり神経衰弱。どれだ3ナ 


ペグソリティア。初期パターンもいろいろ 


HJ 




nwr) 
Ijmwj 

lb 


カップ麵タイマ 
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aMU graphic Qallery \ DOGA CG アニメーション講座 

* * V 



今回も基本的には FI を動かしているだけで 
、すが，前回よりも，視点，画角，フレーム間 
のつながりなどをより効果的に設定していき 
ます。前回同様，このカラー記事を参照しな 
がら，連載記事中のアニメーションファイル 
を作成してください。 


•( 4 フ p — ムお！に撮影）背景が遠くにある 
山々だけではスピード感が出にくいので，道 
の両側に木を植え，さらに，カメラを追い越 
すような動きを設定します。 



I を後. 


左上：広画角/ハイポジション，右上：広画 
.角/ローポ y ション，左下：狭画角/ハイポ 
ジシ ヨン， 右下：狭画角/ローポジション 


Oh ! X Graphic Gallery 63 




































DoGA CG アニメーシヨン講座 ver.2.50 


(第 3 回) 


打倒 TORNADO への第 一$ (後編) 


プロジ x クトチーム D 5 GA 

かまたゆたか 


今回は， CGA を始めたばかりの人が行き詰まる初歩的な問題点を分析 
し，具体的な解決方法を検討します。これを修得すれば，オリジナル 
CGA 作品の完成に一歩近づくこと間違いなし！ 



はじめに 

私の趣味のひとっに海外旅行があります。とぃうと， 
なんかとっても1ノッチに聞こえますが，いわゆるバック 
パッカーというやつで，リユックサックひとつで各地を 
放浪します。 

今年もインドかトルコ，エジプトあたりに行こうかな 
と思って，ガイドブックなど読んでいるところです（連 
載は1回休み？）。夕焼けをバックにピラミッドがシルエ 
ットを作る写真なんかを見て，ふ！:思いました。 

“あっ，アンチエリアスしていな . ” 

さらに，新都庁を初めて見たとき“面数が多ぃ”と思 
った，のは私だけか？ 

さて，この連載では， “TORNADO のような作品は誰 
にでもできるか？”という問題に対して，実際に F 1 の 
CGA を作ってもらっています。まず，モーションデザイ 
ンツールで ある FFE の使い方を勉強しました。これで， 
野山を F1 が走る CGA を作る方法は修得できたはずです。 

しかし，使い方を覚えたから t いって，すぐにみんな 
がかっこいいカットを作れるわけではありません。実際 
にやってみると，いろいろとうまくいかず，“オレには才 
能がないんだ一”ということになりかねません。 

そんなふうにうまくいかない理由を“ センス” や‘‘感 
性”とぃう言葉で終わらせるのには賛成しかねます。初 
心者の場合，むしろ“努力”とか“経験”の問題だと思 
います。大部分のうまくいかない理由.には，ちゃんと原 
因があり，論理的に説明でき，解決できるでしよう。 

もちろん，この誌面上ですベての原因を説明するスぺ 
—スはありませんし，私自身，そんな力量はありません 
ので，比較的よくありがちな原因と，その解決法につい 
て紹介したいと思います。 

かっこいいカツトが浮がばない 

症状： FFE の使い方は修得し，すべての位置座標を指示 
されれば CGA は作れるが，いざ自分でかっこいいカット 
を作ろうとすると，どんなカットを作れぱいいかアイデ 


アが出てこない。2,3の作品は作ってみたが，かっこよく 
ないし，この程度ならお試しシステムでもできてしまう。 

こういう症状に思い当たる人は結構多いのではないで 
す力，。そして“やっぱりオレにはセンスが……’’と思っ 
ているのでしようか？ 

ご安心ください。この問題は，案外簡単に解決します。 
ずばり，人のマネをしましよう！ 

こう書いてしまうと，オリジナリティがどうのという 
人がいますが，そんなことは気にする必要はありません。 
だいたい，どんなカットを作ったらいいかアイデアも浮 
かばないような人が，オリジナリティを口にするなどお 
こがましい。漢字の書き取りもできない子供が書道の真 
髄を語るようなものです。そんなことを気にするのは 
CGA コンテストで活躍できるようになってからで十分 
です。まずは，基礎を身にっけましよう。 

初心者が人のマネをすることは，決して恥ずかしいこ 
とではありません。何事においても，最初は人マネから 
入っていくものです。それどころ力 1 ，一流になっても人 
マネは有効です。リチャード.ドナー監督が，「リーサル. 

ウエボン」を制作するにあたっては，いままでのアクシ 
ョン映画の名作を片っ端から見て，その面白いエッセン 
スを集めていたといいきっているぐらいです。 

さて，今回は F 1 の CGA を作っていますので，近所のレ 
ンタルビデオ屋さんにでも行って，車のプロモーション 
ビデオ，車の CM 集， x X 年度 F 1 グランプリ名シーン集な 
どを借りてください。力ーアクションを売り物にしてい 
る映画だってかまいません。 

それらを数本借りてきて，かっこいいカットを探しま 
す。もし可能ならば，かっこいいと思ったカットばかり 
を集めて，アイデア集のビデオを作るのもよいでしよう。 
紙に絵コンテ風に記録しても結構です。これだけで，10 
や20カットのアイデアが溜まるでしよう。 

次にそのアイデアの中で気に入った，なおかっ簡単そ 
うなカットを実際に作ってみましよう（車が爆発炎上な 
んていう難しいカットは決して選ばないでください）。 

カットをマネして作る！：き，注意しなければいけない 
のが，カメラの設定です。車自身の動きは画面を見れば 
一目瞭然ですが，カメラの位置，画角などはよく見なけ 
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ればわかりません。とりあえず作ってみたが雰囲気が全 4—1 のように， c と d の間を直線で結びます。しかし， T ^— /\ 

然違うという！：きは，カメラの高さや画角が違うケース コンピュータはすべての点を滑らかな曲線でつなげよう Y 


が多くあります。 Oh!X Glaphic Gallery の写真も参考に 
してください。 

このようにして，入のマネをして数カット作ってみる 
と，それぞれのカットにいろんな工夫がしてあることに 
気がつくでしょう。カメラの画角を極端に小さくして遠 
近感をなくしていたり，視線を軸にゅっくり回転 ( rotx ) 
しながらパンしているといったカメラワーク。車を画面 
の中央からわざと外したり，ほかの物体と組み合わせる 
構図的な問題。画面を分割したり，テロップを入れるな 
どの ェフェクト。 また， CGA システムでは表現できない 
ところ（炎や煙）にかっこよさがあるかもしれません。 

人マネから，そういったかっこよさの理由を見つけて 
いけば，今度はそれらを組み合わせた新しいアイデアが 
膨らんで〈るでしょう。そうなれば，あとは実行あるの 
みです。そしてまたアイデアに詰まったら，積極的に人 
の作品のよいところを盗んでください。 

FFE で思ぅょぅに動かない 

症状：たとえば，コーナーを曲がって走り去るとか ， S 
字に曲がるカットを作ろうとしたのだが，思ったような 
動きにならず，グネグネと動いたり，とんでもないとこ 
ろに行く。設定するフレーム数を増やして，丁寧に指定 
しているのに，ぜんぜん直らない。 

まず， FFE の使い方の基本!：して，“設定す るフレーム 
は3つ以下”と覚えてぉいてください。 

物体（またはカメラ）が直線的に動くときは，最初の 
位置と最後の位置の2力所を指定すればよいのはご存じ 
の！:ぉりです。曲がって動くときは，最初の位置，最後 
の位置，そしてその真ん中ぐらいの位置を指定します（図 
1)。それ以外のカットは， FFE では基本的にできないぐ 
らいに考えてください。 

では， S 字コーナーのように，左右逆のカーブを曲が 
ったり，曲がったあとで直線的に走り去るようなカット 
はどうするのか t いえば，複数のカットに分割するので 
す（図2，3)。こうすれば，どのようなカットも直線か， 
単純なひと つの カーブになります。 

なぜこのように，わざわざ複数のカットに分割するか 
とい; I ば， FFE で補間 図 5 極端な例 
に用いているスプライ 


とするため，図 4— 2のようになってしまいます。 

図4ではまだましですが，点 b と c との間隔が広くな 
ると，だんだん変なつなぎ方になります（図5>。この場 
合， c と d の間を滑ら力’にしようとして，その中間にも 

図1 FFE でで告る動吉 

2点指定で3点指定で曲 W 



図 2 直線部と曲線部は別カツトに 



図3複雑な曲線は単純な曲線の組み合わせに 


◊ 




図4スプラインによるつなぎ方 



1 ) 人間的なつなぎ方 2) スプラインのつなぎ方 


図日グニヤグニヤ 


ンに原因があります。 
このアル ゴリ ズム は， 
人間が通常考えるよう 
な滑らかさとはちょっ 
と違うのです。たとえ 
ば，4 つの 点をつなげ 
るとき，人は普通，図 
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う 1 点新たに設ける t ， 図6のように，さらにグニヤグ 
ニヤして きます。このグ ニヤ グ ニヤは 指定する点の数が 
多く，点と点との距離が近いほど激しくなります。 




い 


症状：1カット作ってみたのはよいが，ぜんぜんスピー 
ド感がない。下手をすると，前に進んでいるのかどうか 
もわからない。 

だんだん難しくなりますね。理由は いろいろ 考えられ 
ます。スピード感というのは感覚的なもので，物理的な 
スピードはあまりあてになりません。車の全長が1000で， 
毎秒20フレームだから時速 300 km のスピードだと いって 
も，そう見えなければ意味がありません。 

人間がスピードを感じるためには，相対物が必要です。 
だだっ広い野原で車を走らせて，遠くの山だけが動いて 
いてもスピード感は出ませんが，手前に木や道路標識が 
あって，それらが動いているとスピード感が増します。 

この場合，車と相対物との距離は短いほどよいでしょう。 

相対物は静止しているとはかぎりません。車を走らせ 
て，それを追い抜くようにもう1台動かせば，さらに速 
度感が増します。同様に，動いているカメラを追い抜く 
ようにするのもひとつの手です。 

カメラワークを工夫する方法もあります。カメラの高 
さを低くする，っまり口ーポジションにするとか，画角 
を広くすると力',アップにすると一般的に迫力が出るの 
で効果があります。 

アニメなどでは背景に流れるような効果線を入れる手 
法もあります。そういった背景画をペイントッールで描 
いて， BGMAKE . X で背景にするというのも面白いかも 
しれません。 3 D で作画した画像を SMOKE . X でぼやけさ 
せるのも少しは効果があります。また，編集によってス 
ピード感を出すこともできます。時間的に短いカット（フ 
ラッシュカット）を連続させるという方法です。 

比較的長いカットのあとに短いカットを2っ， 3っ入 
れるというような組み合わせを繰り返すこ t で，リズム 
感をつけることもできます。このようなフラッシュカッ 
卜では一瞬の間延びも許されません。作画してタイムチ 
ヤートを作るときに，フレーム単位での編集が必要です。 

スピード感ある演出といえば， 「 EPA 2 ビデオマニュア 
ル」の森山さんが有名ですが，あのスピード感のコツは， 
カットに緩急をつけ，スピード感を強調したいカットは 
必ずゆっくりとしたカットと組み合わせて，対比させる 
ことだそうです。 

症状：いろいろかっこいいカットはできるようになった 

が，それらをつなげてアニメーシヨンさせると，カット 
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どうしがばらばらで，つなぎ目が不自然になってしまう。 
なんかしっくりいかない。 

詳しく解説する前に，どういうっなぎが自然でどうい 
うつなぎが不自然なのか，実際に見ていただきましょう。 
実はこの解説をするために，前回その例となるカットを 
作っておいたのです。 

10月号では 「 X 10 A . FSC 」「 XIOB . FSCj 「 X 10 C . FSC 」 
という3つのカットを作りました。実は 「 X 10 C . FSC 」 だ 
けは，たまたま遊びにきていた宇宙人森山さん （「 EPA 2 
ビデオ マニュアル」 の作者）が制作してくださったカッ 
卜です。あのスピード感はさすがですね。しかし，その 
カット自身は素晴らしくても，すでに作っていた 「 X 10 A . 
FSC 」 とはなんともつなが*)ません。そこで， 「 X 10 B . 
FSC 」 というカットを作って， 2つのカットを自然にっ 
なげることにしたのです。 

ですから，タイムチャート 「 X 10 ATCH 」 を変更し 
て， 「 X 10 B [1-5]」を削除して 「 X 10 A 」 と 「 X 10 C 」 を 
つなげると不自然なつなぎになりますので，ぜひ一度見 
比べてください。 「 X 10 B . FSC 」 がたった5フ レームな が 
ら重要なカットだ，といった意味がよくわかるでしょう。 

なぜ，全然つながらない2 つの カットが， 「 X 10 B . FSC 」 
というカットを挿入することでつながるようになったの 
でしょう。ここで使われている主なテクニックは，“方向 
性の連続”と“モーションつなぎ”です。 

“方向性の連続”とは，連続するカットにおいて，注目 
している物体の画面上の動きを同じように統一しておく 
ことです。 「 X 10 B . FSC 」 では 「 TYRL . SUF 」 が画面上の 
右から左方向に動き出しています。 「 X 10 C . FSC 」 の出だ 
しの一瞬で画面の右から左に横切ります。どちらかとい 
えば，画面の手前から奥の方向に移動している点でも方 
向性がとれています。それに対して， 「 X 10 A . FSC 」 では 
「 TYRL . SUF 」 は動いておらず，特に方向性は明確ではあ 
りません。 

“モーション つなぎ”とは，ある アクションの 最中に力 
ットを変えることで，サイズの異なる2 つの カットを つ 
なげることです。この例では， 「 X 10 B . FSC 」 で始まった 
“右に曲がりながら加速する”という アクション におい 
て，最初の1/3ぐらいまでを 「 X 10 B . FSC 」 で描き，残り 
の2/3を 「 X 10 C . FSC 」 で描いています。そして，サイズ 

もフルショットからアップ（バストショット？）に切り 
替えています。 

これらのカットをつなげるテクニックについては，マ 
ニュァルの CGA 大学/修士課程/映像理論概論と博士課 
程/映像理論応用に詳しく書いたっもりです。まだ専門課 
程しか修得していない方も，一'度読んでみるとよいでし 
よう。ここに書いてある注意やテクニックを使えば，不 
自然なつなぎはだいぶ減るでしょう。 

しかし，残念ながらそれだけでは，すべてのカットを 
説明できません。その知識だけでは，自由自在に編集で 


きるというわけにいかないのです。なにが足らないのか。 
それは“ センス’’， とはいいた〈ありません0きっと，単 
に私の知識や経験が少ないだけだと思います。そのテの 
専門書には完璧な理論が載っていると信じています。 

しかしながら，実際問題として，マニュアルの知識の 
応用だけでは解決できないようなカットの場合はどうす 
ればよいのでしよう。最後の手段をそっとお伝えしまし 
よう。どうしてもつながらなければ，オーバーラップし 
て〈ださい。はっきりいって，これは邪道です。“ラーメ 
ンのおいしい作り方’’という本に“カップラーメンを買 
ってくる”と書くようなものです。でも，結構使えます。 
オーバーラップの作り方はあとで解説します。 

オーバーラップと同様の効果を出す方法として，フェ 
ー ドアウト，フェードインを高速に行うのも有効です。 
フェードアウトは，ペイントソフトなどで真っ黒の画面 
を用意して，それとオーバーラップさせればよいのです 
が，このとき真っ白の画面を使ってホワイトアウトする 
こともできます0 CGA の場合，もっと自 lii にレッドアウ 
卜とか，ブルーアウトとかしても面白いかもしれません 
(やったことはありませんが')。 



理屈をひととおり解説したところで，実際に先月号の 
続きのカットを作ってみましょう。 

先月号の最後のカット 「 X 10 C . FSC 」 は，ロングで終わ 
っていましたから，次のカット W 11 A . FSC ) は，アップ 
ぎみにします。あまりスピード感ばかり出すのも単調な 
ので，次のカットは，ちょっとゆっくりめの安定感のあ 
るカットにして，その次のカットをフラッシュカットに 
することにしましょう。 

〇 背景の設定 

概要：まず FFE を起動し，前回と同様に赀景を設定しま 
す0背景だけを設定したファイル 「 BACK . FSC 」 をちゃ 
んと作っていた方は，それを「6)ファイル」の 「 LOAD 」 
で読み込むだけで結構です。 

自分でやる場合は以下のように。操作がわからない方 
は，先月号を復習してください。 

操作： 1) 背景を水色に設定 

• 「背景設定」の「ベたぬり」で RGB = (0.2 0.4 0.8) 
2) 「 JIMEN . SUF 」 の設定 

• 「物体設定」の「追加」で 「 JIMEN . SUF 」 を 
選択したあと， X ， Y ， Z 方向に10倍して， Z 軸 
方向に一70移動する 
〇1 フレーム目の設定 

慨要： 「 TYRL . SUF 」 は Y 軸上を3500から一3000まで移 
動します（図 7) ので，あらかじめテンキーの「=」を 
2回押して表示範囲を広くしておいてください。 

操作： 1)「 TYRL . SUF 」 の設定 


• 「物体設定」の「追加」で 「 TYRL . SUF 」 を指 
定する 

• 位置座標を（0, 3500,0)にし， Z 軸回りに一90 
度回転して「決定」 

2) 視点の設定 

• 「視点設定」で視点の座標を（400, 3400，1 40) 


D5GA 


にする 


• 注目点の座標を（0, 3400,100)として「決定」 

〇50フレーム目の設定 

操作： 1) フレームナンバーの変更 

•「フレーム No 設定」 でフレームナンバー 「50」 
を入力して，リターンで決定する 

2) 「 TYRL . SUF 」 の変更 

• 「物体設定」の「変更」で「選択」を2回タリ 
ックして， 「 TYRL 」 を選択して「決定」 

•座標入力状態になってから，位置座標は Y だ 
け変わって， (0, -3000, 0) で「決定」 

3) 視点の変更 

• 「視点設定」で視点を（400, —3100,140)，注目 
点を（0, 一3100，100)として「決定」 

4) セーブ 終了 

•「ファイル」の 「 SAVE 」 で「フレームソース」 
を選択し，出カ ファイル 名 「 X 11 A 」 をキー入力 


する 


• 「終了」で FFE を終わる 

〇作画 

概要：作業をさせたあとでいうのもなんですが，これを 
このまま作画させても，スピード感のないつまらない力 
ットができます。つまり，悪い例です。のちほど修正し 
ますが，まずは勉強だと思って悪い例を見てみるのもよ 
いでしょう。ただ，画質を悪くしても作画には時間がか 
かりますので，時間のない方は WIREVIEW で見るだけ 
にして， Oh!X でも読んでるから待たされても いいや!： い 
う方は AUTO でイ乍画してく た:さい。 

操作： 1 )WIRE VIEW で見るだけの場合 

•コマンド ラインから 「FF X 11 A 」 と入力し， 
FF でフレームフアイルを作る 
_コマンド ラインから 「WIREVIEW TYRL . 


図7 「 XI 1 A 」 の動さ 
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SUF JIMEN.SUF X 11 A.FRM / V 」と入力する 
•アニメーションを見て，納得すれば 「 ESC 」 
を押して終了 
2) 作画させる場合 

•コマンド ラインから 「AUTO X 11 A . FSC 」 と 
入力する 

•1) を実行していると，途中で「すでに ，XII 

A . FRM があります . 」 というメッセージが出 

ることがあるが，気にせず「1」を選択する 


「XII 


良^ する 


「 X 11 A . FSC 」 にスピード感がない最大の理由は，相対 
物が遠くの野山しかない点です。また，カメラと 「 TYRL . 
SUFj との位置関係が固定で，画面上での動きがないの 
も不自然です。カメラを追い越すように，少しパンをか 
けたほうがよいでしよう。 

さらに，カメラの位置ももう少しアップ気味に，かつ 
下に設定したほうが迫力があります。 「 TYRL . SUF 」 も等 
速運動では味気ないので，後半加速させます。このため 
に，1 フレーム 目と，50 フレーム 目だけでなく，30 フレ 
ーム目も設定します。 

◦相対物をつける 

概要：車が走るシーンの相対物としては，センターライ 

図日 TREE.SUF ( Z 座標： 0~3 DO 程度） 



図9木を植える範囲 



ン，ガードレール， ト ン ネルなどもありますが，背景が 
野山なので，木を植えることにしましょう。しかし，リ 
アルな木を CAD で作るのは非常に難しいので，今回は回 
転体か，角柱と角錐を組み合わせたような簡単な木でご 
まかすことにしましょう（誰か木や草を作って，デ ィス 
クマガジンに 投稿してく れ~)。 

CAD の使い方についてはここでは省略させていただ 
きます。 マニュアルの 「 CAD 入門」や図8を参考にがん 
ばってください。物体名は 「 TREEj にします。また，面 
数が多いと作画が大変なので，あまり増やさないように。 
それから， 「 TREE 」 のアトリビュートファイルもちやん 
と作ってください。 

操作： 1)「 X 11 A . FSC 」 を読み込む 

• FFE を起動する 

.「ファイル」の 「 LOAD 」 で 「 X 11 A . FSC 」 を 
選択する 

. 「=」 キーを2回押して，表示範囲を変える 
2) 木を植える 

• 「物体設定 j の「追加 j で 「 TREE . SUF 」 を選 
択する 

-図9の範囲をマウスでク 1 ノックする 

• X 座標が一300以下であることを確認する 

( — 300 以上の場合は別の場所をクリックする〉 

• 「決定 j 

. 再び「追加」をし， 「 TREE . SUF 」 を植えて 

いく 

.十分な数に達したら，「物体設定」の「終了」 
でメインメニューに戻る 

X 座標の一300~300は 「 TYRL . SUF 」 が通る幅です。 
また，300以上は，カメラの後ろになりますので，木を植 
えても見えません。木は，一400--300の範囲，つまり， 
「 TYRL . SUF 」 のすれすれの位置にたくさんあるほうが 
スピード感が出ます。20~30本も植えればよいでしょう。 
〇1 フレーム目の修正 
操作：視点の修正 

•「視点設定」で視点の座標を （200, 3200, 90) 
にする 

• 注目点の座標を （0, 3400， 70) として「決定 j 

〇 5 D フレーム目の修正 

操作： 1) フレームナンバーの変更 

.「フレーム No . 設定」でフレームナンバー 「50 j 
を入力して，リターンで決定する 
2) 視点の修正 

• 「視点設定」で視点の座標を（250，一2400, 90) 
にする 

• 注目点の座標を （0, —2700,70) として「決定 j 
〇 30フレーム目の設定 
操作： 1) フレームナンバーの変更 

• 「フレーム No . 設定」でフレームナンバー「30」 
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を入力して，リターンで決定する 

2) 「 TYRL . SUF 」 の変更 

• 「物体設定」の「変更」で「選択」を彳可回かク 

リックして， 「 TYRL . SUF 」 を選択 

•位置座標は Y だけ変わって（0，0, 0) で「決定」 

3) 視点の変更 

•「視点設定」で視点を（250, 一200, 90)，注目 
点を（0, -200, 70) として「決定」 

4) セーブ 終了 

•「ファイル」の 「 SAVE 」 で「フレームソース」 
を選択し，出カ ファイル 名 「 X 11 B 」 をキー入力 
する 

• 「終了」で FFE を終わる 

〇作画 

操作： 1) WIREVIEW での確認 
•「FF XllBj を実行 


30度に変更 

•「 X 11 C . FSC 」 で SAVE , 終了 
4) 作画.アニメーション 
•「FF X 11 C 」 を実行 


DoGA 


•「WIREVIEW TYRL.SUF JIMEN.SUF 
X 11 C.FRM / V 」を実行 
•「AUTO X 11 C . FSC - A 2 - G - D 」 を実行 



「 X 11 A 」 はボツにするとして， 「 X 11 B 」 と 「 X 11 C 」 を 
前回のアニメーションとつなげてみましよう。 

1) そのままつなげる 

まず，とにかく全部を順番につなげてみます。映画で 
いうところのラッシュフイルムです。前回作った 「 X 10 A . 
TCH 」 にエディタで2カットつけ加えます。 


•「WIREVIEW TYRL.SUF JIMEN.SUF 
TREE.SUF X 11 B.FRM / V 」を実行 
•異常がないか確認し， 「 ESC 」 で終了 

2) 作画•アニメーション 

•「AUTO X 11 B . FSC - A 2 - G - D 」 を実行 
•飽きたら， 「 ESC 」 で終了 

3) 上匕較アニメーション 

•「MKTCH X 11 A 001 XllBOOlj を実行して， 
連続したタイムチャートを作る 
•「HANIM X 11 A 」 で アニメーション を再生 
いかがですか？ 2つのカットを見比べてみるとスピ 
ード感にずいぶんと差があるのがおわかりいただけたで 
しょう。 

フフツソユカツト 

もうひとつ簡単なカットを作ってみます。20 フレーム， 
つまり1秒という短いカットです。カメラの位置を極端 
に低くして 「 TYRL . SUF 」 に寄せることで，スピード感 
を強調します。 

操作方法はもう十分修得されたでしようから，データ 
を紹介するだけにとどめます。 

1) 1フレーム目の設定 

• 背景を同様に設定 

•「 TYRL . SUF 」 を（一1000, 0, 0) で Z 軸回りに 
5度回転 

• 視点を（1000, -250,-55), 注目点を （一800, 
100, 500) 

2) 10 フレーム 目の設定 

•「 TYRL . SUF 」 を （600, —250, 0)，角度を一15 
度に変更 

3) 20 フレーム 目の設定 

•「 TYRL . SUF 」 を（1200, 一700，0>，角度を一 


timechari 


wait 20 

xlOaOOl 

wait 1 

xlOa [2-19] 

wait 10 

xl 0 a 020 

wait 1 

xlOb [1-5] 


xlOc [1-40] 


xllb [1-50] 


xllc [1-20] 


.endchart 

ところで，フロッピーディスク上で作業されている方 
は，全部の画像データが1枚に収まりきらないでしよう。 

その場合は 「 X 11 B 」 と 「 X 11 C 」 を別のフロッピーディ 
スタに入れることになります。 

たとえば， A ドライブがハードデ ィス クで， B ドライ 
ブに 「 X 10 A 」「 X 10 B 」「 X 10 C 」 と 「 X 10 A . TCH 」 があ 
り， C ドライブに 「 X 11 B 」「 X 11 C 」 がある状態で， 「 X 10 
A . TCH 」 を アニメーションさせる と，途中で， 「 can’t 

open ’ xllbOOl . pic ’. j と表示されます。 

このようなときは，ディスクを入れ替えてもいいので 
すが， 「 C 」 のキーを押せば C ドライブにフアイルを探し 
にいきます。 

また，最初から 「 X 10 A . TCH 」 の最後の3行を， 

C:xllb [1-50] 

C:xllc [1-20] 

.endchart 

としておいてもよいでしよう。 

図10オーバーラップ 

X I0C. 23 24 25 26 27 28……37 38 39 40 

X I I B I 2 3……12 13 14 15 16 17 
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ツ穸を如ける 

アニメーションをご览になっていかがで すか？この 
編集には問題点が2つあります。ひとつは 「 X 10 C 」 と 
「 X 11 B 」 とのつなぎがやや不自然なこと，もうひとつ 
は， 「 X 11 C 」 が若千間延びしていることです。 

まず，ひとつめの問題は，オーバーラップによって解 
決してみましょう。 「 XIOCj の最後と 「 X 11 B 」 の最初の 
それぞれ15 フレームを 「 OVLAP 」 という ツールで 合成し 
た画像を作り， 「 X 11 D 」 t いう名前で SAVE します（図 

10)。 そして コマン ドライ ン から， 

OVLAP X 10 C 026 X 11 B 001 / F 15 / OX 11 D /D 
を実行してください。 

「 OVLAP 」 は， 2つの画像ファイルを指定しますが， 
先に指定した画像から，あとに指定した画像にだんだん 
変わっていく画像を作ります。 「/ F 」 オプションは，オー 
バー ラップさせる フレーム 数で，数が多いとゆっくり変 
{匕します。 

「/ D 」 は動画指定オプションです。これがないと 「 X 10 


C 026. PIC 」「 XllBOOl . PICj という2枚の静止画から， 
割合を変えながらその中間的な画像を作り， 「 X 10 C 027. 
PICj ~「 X 10 C 040. PIC 」 や 「 X 11 B 002. PICj ~「 X 11 
B 015. PICj を使用しません。意味がわからなければ，一 
度やってみて，見比べるのもよいでしよう。 

なお，オーバーラップをすると，一般に色数が増えま 
すので， CRD で色数を落とす必要があります。 「 CRDX 11 
D / OXllDj を実行してください。 



2つめの問題点だった 「 X 11 C 」 の間延びについては， 
タイムチャートを書き換えて，前後数フレームを削りま 
す。また，オーバーラップした画像も入れ，その分 「 X 10 
C 」 と 「XllBj を15フレームずつ削ります。 


timechart 


wait 

20 

xlOaOOl 

wait 

1 

xlOa [2-19] 

wait 

10 

xl 0 a 020 

wait 

1 

xlOb [1-5] 


読者によ3ほっとけないほっとこらむ 


今回は，うさ子さんがお休みなので，代わり 
に姫がお便りを紹介します。ちょっと緊張，へ 
へっ。うさ子さんはディズニーランドに行きま 
した。いいな，姫も行きたいなあ（関係ないけ 
ど，ドナルドのおしりって，かわいいね）。 

ところで一昨日，大学で研究用の九官鳥（何 
に使うんだろ？）のカゴの掃除をしているとき， 
ふと見ると暗幕の下に黒のレースがついている。 
こんなところにレースなんてつけて，まったく 

先生もおちゃめなんだから . と，ぶつぶつい 

いながら力ーテンを引っ張り上げました。する 
と，あ一ら不思議，レースはほどけてかさかさ 
と走り出しました。 

ぎゃ一!!!！ご，ごきぶりだ一!!!！ 

あとの惨状はご想像におまかせします。姫は 
黒の力ーテンが嫌いになりました。 

でも，鳥さんが手からえさを食べてくれると， 
とってもうれしくなります。あいさつもしてく 
れるし。でも，入ってきて，いきなり“バイパ 
イ”といわれると，ちょっと悲しい。 

< A さん>現在高3生。京大か阪大に合格した 
ら D 6 GA に入りたいです。合格発表のときに勧 
誘しているスタッフの方を発見できたら，そち 
らに走っていきますので，堂上げよろしくお願 
いします。 

柚姫：ぜひぜひ来てくださいね。だけど，堂上 
げじゃなくって，胴上げじゃないの？ こんな 
んで大丈夫かなあ，心配。 

<日さん〉 D 6 GA はなんと読んだらいいのでし 
ょう。ちなみに，私は自衛隊に勤めています。 
柚姫：「ど一が」と読んでやってください〇と 
ころで，なぜか CGA システムのユーザーさんの 
なかには自衛隊勤務の方が多いんです（日立の 
寮の方も）。 CGA システムは，営利目的の利用は 
お断りしておりますが，軍事目的の利用も認め 


ませんよ。ちゃんと平和利用してくださいね。 

< C さん 〉 CAD についてなのですが，オブジェ 
クト制作中，約 619 面にくると突然，各命令が反 
応を示さなくなります。これはプログラム上の 
面の上限の設定に到達したためなのでしょうか。 
柚姫：メモリの大きさによるのですが， 2 M バ 
イトで全部 4 角形だった場合，少なくとも 4000 
面以上いけるはずなんだけどなあ。上限は面の 
数ではなく，点の数だから， 30 角形でも作って 
ました？ いちおう，今度配布したバージョン 
では上限を変更することもできます。詳しくは 
マニュアルを読んでくださいね。 

ちょっと原因がわからないので，よろしけれ 
ばそのデータを送ってください。それとォブジ 
ェクトを作るときには，各部品に分けて作って， 
最後に KAMA.X でくっつけるほうがいいですよ。 
<D さん> 3 点めの点固定で暴走するため， 
CAD でオリジナルの形状が作れません0 
柚姫：やっぱりなんのことだかわかりません。 
トラブルについては，できるだけ詳しく書いて 
ください。こちらで再現しないことには，対応 
しようがありません。 

まず「点固定」は「点確定」のことですよね。 
暴走ではないですが， 3 点が同一直線上だと， 
「点確定」はできません。さらに， 3 点めではあ 
りませんが， 4 点めで「点確定」できないこと 
はあります。その 4 点めが，すでに確定してい 
る 3 点によって作られた面（高校の頃習いまし 
たね。 3 点が決まると，平面がひとつ決まるん 
だったよね）の上に乗っていないためです。 CAD 
には「平面投射」の機能がありますので，使っ 
てみてください。マニュアルの T-308(CAD 補講） 
を勉強してね（ぜんぜん違う問題だったりし 
て)。 

< E さん〉 FF で， divl で 3 点を補間させると変 


な値が出るバグは小さな問題ではありません。 
早く直してください。 

柚姫： FF の作者の山下さんはいらっしゃらな 
いんですけど，どなたかわかりますか。あっ， 

恒光さんお願いします。 

恒光：ソースを見てみます。ふむふむ，あっ確 
かにおかしいですね。でもすぐ直りますよ。ち 
ょいちょい。 

柚姫：ということで無事バグは取れました（こ 
んなに簡単に取れるなら，最初から取れっ 
て？）。ついでに，高津さんが文月さんの強引な 
直訴により乱数関数を加えました。このように, 
CGA システムは，日夜バージョンアップを続け 
ています。 FFE なんかもとっても使いやすくな 
りましたよ。 

かまた：これらのバージョンアップツールは年 
内にまとめて， TAKERU などで発表する予定で 
す。ディスクマガジンの準備もせんとあかんし, 
ああ忙しい。 

く F さん〉質問をまとめて書きます。 

1) Z ’ sTRIPHONY の物体データをコンバート 
することはできませんか0 

2) PC -9801 用の CG ソフト 「3 D - STUDIO 」 （価 
格は800,000円）も CGA システムと同じスキャ 
ンラインだそうですが，鏡の映り込みや影を表 
現できます0これはアルゴリズムの差ですか？ 
値段の差ですか？ 

3) トランスピュータを手に入れましたが ， RE 
ND をトランスピュータに対応できませんか？ 

柚姫：なんか難しい質問ばっかしだな〜。え 
〜い，かまたさん，まかせた！ 

かまた：まかされてしまった . 。 

I) Z’sTRIPHONY のみならず， PC-980I 用の CAD 
など，いろんなコンバータがネットで出回って 
いるそうです。しかしながら，作者の方と連絡 
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xlOc [1-25] 
xlld [1-15] 
xllb [16-50] 
xllc [4-17] 

.endchart 

いかがでしょう。だいぶよくなった!:思いませんか？ 


おわりに 


一歩」を長々と続けてぉりますが，いよいよ次回は最終 T-N — ^ A 
編です（連載が終わるわけではありませんよ）。“本当に 
誰にでも TORNADO はできるのか？ ’’という謎 （？） がつ 
いに解明されます。ぉ楽しみに。 

当チームおよび，この連載.各コラムに関するお問い合わ 仓 など 
は.下記の住所までお願いいたします。 

〒533大阪市東淀川区淡路 5-17-2 102号 

プロジェクトチーム D 6 GA 「 あてにならないアフターサービス」係 


今回いいたかったことは，“ センス” とかいう天から与 
えられた魔力と思われていることの大部分が，知ってい 
れば誰にでもできるテクニックでしかすぎないというこ 
とです。 

これで， FFE によるモーシヨンデザインの方法と，よ 
〈ひっかかる問題点の解決法を解説しましたので，打倒 
TORNADO もあとは実行に移すだけ。この続きのカット 
は自分でどんどん制作して作品にまとめてください。 

しかし，本当にこれだけで TORN ADO と同等の作品が 
できるのか？ 何か足りないぞ？ 何か忘れているぞ？ 

最初の予定では前後編だった「打倒 TORNADO への第 


その他のコラム 

法人化への道 
遅々として，進まず。 

CGA マガジン編集部より 

データ集まらず。発行危うし。 

面倒くさい CGA システム配布係より 

9月号の実費2,000円は3,000円の誤植です。ディスクが 
つくと，書籍小包では送れないので郵パックになるためで 

す。うつ，赤字 . 。 

CGA コンテスト事務局より 

作品制作がんばれ！ 今年は，4カット部門が穴場と見 
た！ 


がとれないため，当チームから配布するわけに 
はいきません。バージョンアップのとき，一緒 
に入れたいところですが……。作者の方がこれ 
を読んでましたらご連絡ください。ちなみに， 
TOYBOX からのコンバータは GR さんが貴任を持 
って発表してくださるそうです（誌面上で催促 
したりして）。 

2) たしかにスキャンラインでも，映り込みや 
影を表現することは可能です。しかし，表現力 
を上げれば上げるほど，作画スピードが落ちま 
す。 CGA システムではアニメーションが目的で 
すので，速度を優先したレンダリングを行って 
いるわけです。速度を上げることも，表現力を 
上げることも，ともに難しいわけです。 REND.X 
のほうが安物だから機能が落ちるというわけで 
はありません。 

3) トランスピュータに対応するためには，当 
方がそのトランスピュータを持っていないとい 
けません。また，多くの方がそのトランスピュ 
一夕を持っていないと，移植する意味がありま 
せん。ということで，技術的には可能でも，あ 
まり積極的に行う予定はありません。 

トランスピュータの話が出たところで思い出 
しましたが，前号予告した作画スピードのベン 
チマークテストの発表です（表丨）。 

作画条件によって値が変わるのは，浮動小数 
点計算が占める割合が違うためです。また， 
X 68000 の数値演算ドライバはコプロなしの場 
合は「 FLOAT 2」 を，コプロがある場合は「 FLOAT 3 
F 」 を使用しています。 RENDXVI はコプロに直接 
アクセスするため，ドライバには依存しません。 

PC -486 GF の 24 MHz というのは改造品で， GR 相 
当と思っていただければ結構です。それにして 
も，52.89倍というのは驚異ですね。 

でも， V 70 ボードが 24 MHz に改造した XVI に負 
けるのはショックでした。これは， V 70 の性能を 
生かすソフト的な環境が整っていないためで， 
決して V 70 が悪いわけではありません。単に CPU 


を速くしても，そのマシンを生かしたソフトを 
走らせないとまったく意味がないことは，ほか 
のマシンのデータからもわかります。 

さらにシヨックなのは， LUNA のデータを見て 

表1 


みると68030でも，速度的にはあまり速くならな 
いことです。コプロが68881であることや，シス 
テムなど，さまざまな要因が影響しての数字な 
のでしようが……。 


籲作画条件ポリゴン数： 7600面アンチエイリアス2倍スムースシェーデイング 


マシン 

CPU (周波数） 

コプロ 

プログラム名 

時間 

速度比 

X 68000 ACE 

68000(10) 

なし 

rend 

16 m 34577 

1.00 

X 68000 ACE 

68000 (10) 

68881 

rend 

9 m 55546 

1.67 

X 68000 ACE 

68000(10) 

68881 

rendxvi 

5 m 33549 

2.98 

X 68000 XVI 

68000(16) 

68881 

rend 

7 m 07 s 66 

2.33 

X 68000 XVI 

68000 (16) 

68881 

rendxvi 

3 m 08 s 32 

5.28 

X 68000 XVI 

68000(24) 

68881 

rend 

4 m 02 s 05 

4.11 

X 68000 XVI 

68000(24) 

68881 

renaxvi 

2 m 0 ls 32 

8.20 

X 68000 ACE 

V 70(20) 


rendv 70 

2 m 1 Is 3 l 

7.60 

PC -286 VF 

80286((2) 

2 C 87 

rend 98 

18 m 48575 

0.88 

PC -286 VS 

80286 (16) 

なし 

rend 98 

23 m 50 s 92 

0.70 

PC -486 GF 

80486(16) 

ODP 

rend 98 

3 ml 0 s 86 

5.21 

PC -486 GF 

80486 (16) 

ODP 

rend 386 

0 m 30527 

32.86 

PC -486 GF 

80486 (24) 

ODP 

rend 386 

0 ml 8 s 8 l 

52.89 

し UNA 

68030 (20) 

68881 

rend 

1 m 53537 

8.77 

|作画条件ポリゴン数:150面アンチエイリアスなし 

スムースシエー 

デイングなし 5 

フレーム 

マシン 

CPU (周波数） 

コプロ 

プログラム名 

時間 

速度比 

X 68000 ACE 

68000(10) 

なし 

rend 

lm 41517 

1.00 

X 68000 ACE 

68000(10) 

68881 

rend 

Iml 8 s 48 

1 .29 

X 68000 ACE 

68000(10) 

68881 

rendxvi 

Im 00 s 22 

1.68 

X 68000 XVI 

68000 (16) 

68881 

rendxvi 

0 m 36572 

2.76 

X 68000 XVI 

68000(24) 

68881 

rendxvi 

0 m 26532 

3.84 

PC -286 VF 

80286(12) 

2 C 87 

rend 98 

Im 0! s 28 

1.65 

PC -286 VS 

80286 (16) 

なし 

rend 98 

lm 27573 

1.15 

PC -486 GF 

80486(24) 

ODP 

rend 386 

0 m 05 sl 3 

19.72 
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TORNADO 


芸術祭グランプ u への道 


TORNADO 発進準備完了 


第1回 


文月凉 


本当は“芸術祭版 TORNADO ” のビデオが 
発売になってから，それを題材に皆さんに 
話をしようと思っていました。が，そのビ 
デオの発売いかんは，先行して発売される 
芸術祭出品のゲーム集の売れ行きにかかっ 
ているそうなので，先に連載を開始して前 
人気を煽ろうと突然思い立ちました。 

7月号掲載の拙著 「4 DCG への招待」で 
は，主に心構えみたいなものを紹介しまし 
たし， D 6 GA の連載では初心者向きの講座 
が開講されていますので，このコラムでは TOR 
NADO を題材にとって，私が身につけたハイ 
テク（姑息な技）の数々について解説をし 
ていきたいと思います。 

ver .2.50 を機に CGA システムを使い始め 
た人には，いきなり難しい話になるかもし 
れません。その場合はリアルタイムに理解 
しようとはせず，自分のペースで CG が作成 
できるようになってから読み返して參考に 
するといいでしょう。将来的には，まとま 
ったかたちで皆さんにお渡しできたらいい 
なとは思いますが，そこはそれ，なにです 
から。 

予定ではコラムは， 

〇基本方針発表（今回） 

〇トータルイメージの設計 
0モデリング 
〇カラーリング 
〇目の錯覚 
〇光と影 
〇構造体 
〇画像合成 
〇映像製作のまとめ 
〇デジタルメディアとの同期 
G 著作権を取得する 
〇ビデオの作成 

などをポイントにして，進行しようと考え 
ています。いずれビデオが発売になったら， 
シーンごとのケーススタデイも行いたいと 
思っています。 

また原則として， D 6 GA の連載と重複する 
ような初歩的事項には触れません。より多 
くの情報を皆さんに伝えるために，できる 
だけ質実剛健でいきたいと思います。 

卜ータルイメージについて 

では，手始めにトータルイメージについ 
ての考察を行いたいと思います。 

CGA を芸術としてとらえた場合，それは 
単純にほかの芸術と比較すれば高次元の芸 
術であると考えます。これは決して各芸術 
の優劣を位置づけているのではなく，ただ 
単に丨次元，2次元， n 次元と次元が並ん 
でいるという意味です。 

CGA は映画にも似て，絵画，物語，音楽な 
どの単—メディアとは異なり，これらのも 


のを合体した分だけ高次元にあると考えら 
れるのです。単ーメディアでは想像力が要 
求され，また，そのことが作品を昇華させ 
ます。しかし，人間をとりまく自然の環境 
の中では，それぞれが個々で存在すること 
はほとんどなく，スケジュールと音と視覚 
が常に複雑に絡み合って人生をかたちづく 
っています。映画や CGA はその，より自然な 
人間の完成に近づいていく メディアである 
という意味なのです。 

したがって，それぞれの同期，調和とい 
う点において，個々の芸術を遂行する場合 
よりも，より完成された展望が要求される 
のは事実です。当初からなんらかの卜一夕 
ルイメージをもっていることは，むしろ必 
要不可欠であるといえるでしょう。 

あなたはなぜ CGA に興味があるのでしょ 
うか。プレ ゼン テー シヨン， 映像制作業， 
あるいは趣味？ CGA そのものを作りたか 
ったり，アニパロという線もありますね。 
要はなんでもいいんですが，作ろうとする 
ものが完成した姿を一度，頭の中に思い描 
いてみてほしいのです。 

いきなりそういわれても思い浮かばない 
場合は，自分が好きな曲や I 枚のイメージ 
スケッチをもとにして想像をふくらませる 
のもよいでしょう。注意すべきは，これか 
ら作るのは動くモノですから，イメージが 
流体であってほしいのです。でなければ， 
レイトレーシングを使った丨枚の CG でも 
かまわなくなってしまいます。動く，とい 
うことを忘れずに。 

動く，については難しく考える必要はあ 
りません。あなたはふだんから動いて生活 
しているのですから，呼吸するのと同じよ 
うに動く物体を描いていくだけなのです。 

作品のイメージが完成したら，そのイメ 
ージをもとに，作業はモデリングへと進み 
ます。 

モデリングは自分が作ろうとする作品の 
完成像によって異なってくるのですが，最 
初から凝ったものを作る必要はまったくあ 
りません。 CG の利点はほかの芸術と異な 
り，やり直しに必要とされる人的労力が極 
端に少ないのです。初期の段階で簡易モデ 
ルを使って，あとで形状モデルを複雑なも 
のに差し替えたとしても，必要とされるの 
は，大部分が マシン パワーなのです。 

たとえば TORNADO では，初期に作成した 
形状モデルを現在まで16回バージヨンアッ 
プをしています。しかし，レンダリング用 
のフレームファイル（動きの指定をしたフ 
ァイル）に関しては，ほとんどいじってい 
ません。つまり，フレームファイルを_度 
作成してしまえば，何度形状モデルを差し 
替えても，ロスするのはマシンをこき使う 


レンダリングの時間だけなのです。しかし， 
これがモデリングの次に時間がかかる作業 
でもあります。ただしこの状態では作った 
本人はまな板の上の鯉なのですが。 

だから，私はいいきってしまいます。 

“モデリングにいきなり凝るな！” 

"そんな時間があったらまず完成を見よ！” 

作品の全貌が固まらないうちの形状モデ 
ルのイメージは，あいまいなままでいいで 
しょう。最初は簡単な形状モデルを使い， 
不満があればあとでモデリングに凝ればい 
いのです。 CGA システムを使おうとしたユ 
ーザーの多くがモデリングで挫折している 
のですから。 

以下は，そのことを念頭においての「モ 
デリングについて」です。 

モデリングは対象とする形状を把握する 
ところから始まります。当然自分が作ろう 
とする映像の完成像とうまく溶けあうかた 
ちである必要があります。個々のモデリン 
グがかっこよくても，作品全体を見渡すと， 
そのモデルが浮いてしまっていることはま 
まあることだからです。 

立体的な感覚が優れている人は，いきな 
り CAD に向かってモデリングを開始しても 
いいのですが，普通の人はまず対象とする 
物体を方眼紙などに落とし，3次元のイメ 
—ジをつかんだほうが無難でしょう。 

作品の全体像から浮き出ないイメージス 
ケッチをもとに，横，上，前からまずラフ 
なイメージを描きます。いきなり整然とし 
た図面を描く必要はありませんし，各図面 
間での整合性をとる必要もありません。ま 
ずはくだらないことに気をとられないで， 
自分の感性のおもむくままに，イメージを 
紙に叩きつければいいのです（下図参照）。 
思いのたけをぶつけたら，その状態で図面 
を一度コピーしておいて，清害に移ります。 
ラフスケッチの上からモデリングすること 
を考えながら，もう一度フ オル厶の ライン 
を描き込んでいくのです。 

では，モデリングしやすいラインとはど 
のようなラインなのでしよう。それはまた 
次に。 
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ゲ■"ムマネ""ジ/ント 






ある種のゲームはパーソナルコンピュータの性能をもっと 
するアプリケーシヨンである。画面上には趣向を凝らした 

も発揮 
華麗な 








世界が次々に展開される。 









しかし，その背景は決して華々しいものではない。芸術的なテク 







ニックはむしろ泥沼に近いコーディングから生まれてくるもので 
あろう0クロックを数え，アルゴリズムを磨き，見事に最適化さ 
れたプログラムは一般のプログラムとは一線を画した，きわめて 
特殊な世界を形成する。その1つひとつの驚異を構成しているの 
が特殊化されたサブルーチンであり，それぞれのマネージャであ 
るといえる。 

見るものを驚かすハイテクニックの数々。それも，いつしか当た 
り前の要素として取り込まれ，さらに発展していぐ。こ..ういった 
技術の蓄積は作品の水準をいやおうなく上げていくだろう。蓄積 
は力である。 

逆にいえば，そういったプロフェッショナルな仕事を期待できる 
部分が揃っているならば，ゲームの本体の負担はぐっと軽くなる。 
本質に力点を移すことができるようになるだろう 。 j 
無論，ゲームの本質は小手先のルーチンにあるのではないのだ。 
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よりよいゲームを作るために 

違いのわかるアソビロ ジー . f 

尹漩見 
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リアルタイムゲームのための 

“基本”スプライトルーチンの作り方 . 横内威至 


ゲームマネージャの作成 

巳 EMS によるキャラクタ管理 . 影山裕眧 

nnn 考え方と実例を探って 

オブジェクト指向を取り入れる . 丹明彦 

シナリオ管理の手法 

アドベンチャーシステムを考える . 香坂正嗣 

ブログラム速度制御関数 

XVI.FNC . 紙山満 

BASIC のスプライト処理高速化 

SPRITEP.FNC . 中村文洋 

グラフイック画面の; BD 回転 

3 DRT . E 56. 渡辺貴生 
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Nakano Shuichi 中野修一 


ここではプログラミングスタイルとしてのゲームマネージメントを考えてみ 
ます。どのよ5な考え方でマネージャを作成するのか，マネージャとデータ 
の関係などを見てみましよ5。 


プログラムを作成するうえでは，誰でも 
その人なりの作法なり考え方というものが 
あると思います。本来，プログラムという 
行為自体には色がないというか，なにをし 
てもかまわない自由さがあります。しかし， 
人は自分色を持ちたがるもので，プロダラ 
ムにもいろいろな流派があります。 

速度優先，オブジェクト指向，モジュー 
ル化，遺伝的などの言葉を挙げるまでもな 
く，さまざまなパラダイムが連立している 
世の中ですが，ゲームプログラミングに関 
してみると幅はかなり狭いようです。 

ゲームに おけるひとつの典型は，昔の 
BASIC プログラムでよく見られたように， 
メイ ン ループ 以外の構造がほとんどないも 
のです。必要になったらその場で必要なだ 
けの処理ルーチンを加えていきます。場当 
たり的といえば，確かにそうですが，完成 
時にもっとも高い性能を示す（可能性があ 
る）のはこのタイプです。 

なにかの ゲームを 見て感銘し，似たよう 
なものを作りたいと思う人がいたとしまし 
よう。最初はすべてまとめてプログラムす 
るのもよいでしよう。しかし，おそらく， 
いくつかの ゲームを 作るうちにいちいち細 
かいこと を 指定しなくても，ある程度の こ 
とを代わりにやってくれるものがほしくな 
ります。 

たとえば， スクロールシュー テイングゲ 
ームでは，それがどんなものであれ，なん 
らかのかたちで マツ プデータをメモリ上に 
持つことは間違いありません。そして，そ 
の仕様は，たとえ10人が別のものを作った 
としても概要に大差はないものになるでし 
よう。であれば，適切なデータ形式と多少 
柔軟な構造を持ったルーチンを作成して使 
い回しをすることを考えても不思議はあり 
ません。 

いくつかのゲームを取り出して，それを 
構成する要素を分解していくと，それぞれ， 
なんらかのデータを管理するプログラムと 

74 Oh!X 1992.11. 


データ自体に分けることができます（以後 
はマネージャ，データと表記)。 

データは プロ グラムの中に埋め込まれて 
いることも少なくありませんが，うまく処 
理すれば分離することも不可能ではありま 
せん。 

それらのマネージャ自体も下位ルーチン 
を利用していることが往々にしてあり，ま 
た，それぞれの下位ルーチンは限定された 
意味でマネージャの一種であるともいえま 
す。 

つまり，プログラミングの流れを， 

下位ルーチンからマネージャを作る 
データを用意しマネージャを使う 
のようにすることができます。小さなもの 
を集めて大きなものを作るボトムアップ的 
な アプローチで すね。突き詰めていえば， 
マネージャとデータを揃えてやればゲーム 
はできあがる，ということです。 

これが今回のお題です。 

念のため騙されやすい読者のためにフォ 
ローしておくと， これは「ゲームが作りた 
い—プログラムを作ろう」というのを「マ 
ネー ジャと データを 作ろう」 にいい 換えた 
だけで，本質的には進歩した点はなにもあ 
りません0しかし，これが「アルゴリズム 
と データ 構造を作ろう」でないのはなぜか 
というと，問題の捉え方を変えること自体 
に意味があるからなのです。 

■ ゲームの宇宙 

基本 ルーチ ンを用意してプログラム作成 
効率を上げるという基本的な考え方は， 
X 68000 の DOS コールや IOCS コールの生ま 
れた背景と特に変わりはありません。 

ですが「積極的に IOCS コールを使いまし 
ょう」という展開にならないのは，題材を 
「ゲーム」と限定しているからです。統合さ 
れた環境が喜ばれるなかで独り遊離した位 
置を保っているのがゲームプログラムです。 


内容がよいものであれば，違う OS で動いて 
いてもあまり文句をいう人はいないでしよ 
う。別の宇宙を作ることが認められた唯一 
の分野かもしれません。 

逆にいえば，それ/:''けた〈さんのものを 
新しく作り直さねばならないということに 
もなります。実際，あらゆるマネージャが 
求められています。 

ここでマネージャといっても，それには 
さまざまなレベルがあります〇それは単純 
な文字表示かもしれませんし，3次元処理 
かもしれませんし，ほんの小さなノウハウ 
かもしれません。 

|| なにが必要か7 

そこにどのような宇宙が展開されるべき 
なのでしよう 力、 

リアルタイ ムゲームでは グラフ イックや 
スプライト，テキストなどの各ハードウェ 
ア資源を効率よく適切に運用することが必 
要となります。すなわちハードウェアに密 
着した高性能ルーチン群が要求されます。 

ここでは， エラー 処理を大胆に省略して 
も許されますし，メモリ効率などを無視し 
た コーディング も容認されます。まず，性 
能が問題。こうなると IOCS では役不足，流 
行のイ ン ライン展開と テーブル 化が花開き 
ます。場合によったら OS から用意するのが 
正しい姿なのかもしれません。なにしろア 
ーケードゲームでは 特定の ゲームのために 
ハードウェアを開発することもあるのです 
から。 

スプライトを持たない機種ではソフトウ 
ェアでスプライトを実現するという手もあ 
ります。ソフトウェアを介在させてはスプ 
ライトのメリットがないという方もいるで 
しようが，同じ入力で同じ出力結果が得ら 
れれば過程はあまり重要ではありません。 
特殊な例ですが，セガではスプライトとい 
う言葉を「キャラクタ」の代わりに使用し 






ていますので，画面表示関係ならなんでも 
かんでもスプライト表示システムとなりま 
す。同様に考えればソフトウェアスプライ 
卜というものもあっていいでしよう。 

次に，特殊機能です。 MAGIC のような3 
D 力ーネル，さらにポリゴンエンジン，グラ 
フィックやスプライト回転システム，今回 
の 3 DRT _256 のような3 D 表示システムや 

ラスター スクロール システム。 音楽で いえ 
ば Z-MUSIC クラスの 演奏 システム などで 
しょうか0 

そしてさらに高機能なキャラクタ管理シ 
ステムとしてキャラクタ単位の移動やアニ 
メー シ ョン， 衝突判定などをまとめてやっ 
てくれるものがほしくなります。 

アドベンチ ャーゲームな ら基本表示シス 
テムとシナリオインタプリタを作成してぉ 
けばかなりのことはこなせます。 

RPG はアクション系か否かで基本シス 
テムが変わりますがハ。ラメータ評価システ 
ムとフラグ管理システムが中心となるのは 
間違いないでしよう。もちろん，アドベン 
チャーゲームとの 複合型もありえます。 

シミュレーションゲーム の場合，種類が 
多すぎて難しいのですが， ひと 言でいえば 
表示 システムと 評価関数です。ただし，汎 
用の評価関数というものを用意するのは難 
しそうですけど。 

ホ ホ氺 

これらのうちいくつかはすでに実現され 
ています。 MAGIC では，決められた書式に 
従ってデータを用意してぉけば，あとは簡 
単なコマンドを送るだけで 3 D ワイヤーフ 
レーム岡像を表示します。 

CARDDRV も同じように番号と表示位 
置を指定するだけで手軽に美しい画面表示 
を実現します。このドライバがなかったら 
カードゲームの作成はかなり困難なものに 
なるだろうことは想像に難くありません。 

最近のゲームでもっとも大きな比重を占 
めているのは表示部分です。 MAGIC も 
CARDDRV も表示部分だけで大きな効果 
を上げています。 

さらに表示にこだわってくると必要にな 
るのはアニメーション管理でしよう。パタ 
ーンが少ないうちは個別に処理しても大差 
ありませんが，すべてのキャラクタを滑ら 
かに変化させようとするとデータの管理だ 
けでも大変です。 

たとえば， アニメーションデータに従っ 
てス プライトを自動的に書き換える マネー 
ジャが作成できればスプライトの最大定義 
数の壁を突破することもできそうです。 

それでも垂直帰線期間内に書き換えが可 


能な PCG 個数には限界がありますから，キ 
ャラクタごとに侍ち行列に並べて1/60秒ご 
とに時分割処理するような工夫は必要でし 
ようし，極度に大きなアニメーションパタ 
ーンは作成できないといった制限は出てく 
るでしよう。 

I 八ードウエアの補完 

高度なマネージャは，ときとしてハード 
ウェアを拡張したかたちで扱うことができ 
ます。もともとソフトウェアとハードウェ 
アは同じ目的を持ったものであり，表現方 
法が異なるだけなのです。時間的にクリテ 
ィカルな部分が発生する以外は，ハードウ 
ェアでて 、、きることならソフトウェアでも同 
じことができます。 

スプライトの拡張であれ， PCM の変調で 
あれ，グラフィックの回転であれ，ソフト 
ウェアで処理することが可能です。 

このようなかたちでマネージャを拡張し， 
システム環境を整備していくことができれ 
ば，プログラマの負担はどんどん蛏くなり， 
表現力はどんどん上がっていきます。 

|ツールの充実 

マネージャができたらそれに与えるデー 
夕が必悪です。 

マネージャとしての独立度が高まるほど 
データは重要な役割を果たします。たとえ 
優れた技術によるマネージャが用意されて 
いても，吟味されたデータを供給する手段 
てがなければ十分に活用できません。 

現状ではゲームを作る場合，それに先立 
って開発 ツール ー式を自作する必要があり 
ます。なんだかおかしな話です。 

マネージャとデータという分類では，プ 
ログ ラムの仕事とデータの仕事を分離して 
やるということが基本になっています。ま 
た，システムの性能を追求するとデータ形 
式というのは往々にして一般性を欠いたも 
のになりがちです。ですから，データを分 
離するという作業は，そのデータを作成で 
きる環境を揃えてからでないとまった〈意 
味がありません。 

データを分離する際には既存のデータを 
い力、にしてそこに流用するか，あるいはど 
のようなエディタを作るかということも念 
頭に置かねばなりません。 

|ゲーム だからこそ 

ゲームでは効率を追求することが第一で， 


必要ないと思われることはいっさいしない 
ほうが美徳である！：もいえます。実際，ェ 
ラーチェックなども最低限しかしない場合 
がほとんどです。そんなソフトウェアを走 
らせて危なくないのでしようか？ 

しかし，実際のところ，ユーティリティ 
や実務ソフトよりもゲームソフトのほうが 
バグ発生率が遥かに少ないのではないかと 
指摘する人もいます（「ク j で始まる接頭語 
を戴かないゲームに限っていえば)。 

信頼性が二の次なのに危険でないという 
よりは，信頼性を第一にしていながら不安 
定なものが多すぎるからでしようか。時速 
100 km で障害物に ぶつかった 場合，安全性 
を考慮されているはずの自家用車よりも 
F 1 マ シンの ほうが事故時のダメー ジが少 
なそうな気がするのと似ています（試した 
ことはないけど）。 

一般的なソフトのほうが複雑だからとい 
う考え方もありますが，ゲームというのは 
割り込み処理やリアルタイム制御の山なの 
で，適切な指摘とはいえないでしよう。 

遊びのためのプログラムだからこそ，も 
っとも洗練されたプログラミングテクニッ 
クが要求され，感性に心地よい LOOK & 
FEEL を持ったユーザーインタフェイスが 
求められる，ともいえるでしよう。 

|システムを磨け 

ということで，今回は「ゲームプログラ 
ミング j という混沌とした塊からいくつか 
の方法論を切り出しています。 

ずらっと並んだ記事項目を見ても，実に 
さまざまなものがあります。一部重複する 
ものがあったり，矛盾する部分もあるかと 
思います。はっきりいえるのは，それぞれ 
は，ひとつのアプローチにすぎず，いうな 
らばまだまだ磨かれていない t いうことで 
す。こういった類のプログラムには，いく 
つかの実践的なプログラムに響して初めて 
わかる問題点も多〈あります。 MAGIC や Z 
- MUSIC などはそうして磨かれてきたので 
す。 

そして，正解といえるものも存在しない 
ということです。ひとつの方向から問題を 
切り出した時点で，あらゆる視点からの検 
証に耐えられるものであることは放棄され 
たといってもいいでしよう。 

では，これらの アプローチから なにを生 
み出せるのでしようか。それは，これらを 
磨き上げていく皆さんにかかっている問題 
です。これらを生かす活用法を見つけ出し 
てみてください。 
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よりよ I 、ゲームを 作る ために 

違いのわかるアソビロジ 









Ishibumi Akira 伊澁見あさら 

なまじマネージャなどができると，よく似たゲームといラものも多く現れて 
きます。同じシステムを持つもののなかでも，面白いものとそうでないもの 
が厳然と存在します。いったい，なにが面白さを決めるのでしよラか7 


誰ても コン ピュータゲーム（以後ゲーム 
L 略記）を遊んだことはあると思います 
( Oh ! X の読者なら間違いないでしょう）。ゲ 
—ムとは自己の作用に対して反応が返って 
くるものですから，それに対しての印象や 
感想を持つことは，非常に自然な行為とい 
えます。そういったものは，そのゲーム固 
有のイメージとして，プレイヤーに刻み込 
まれていき，それらの経験を比較すること 
で「面白い」「つまらない j といった 分類が 
できることは，どんな人でも経験している 
ことだと思います。 

しかし，なぜそういったイメージにたど 
り着くかは，あまり明らかにされていませ 
ん。そこで，今回の特集の「ゲームを作る」 
という目的を考えに入れ，普段のプレイで 
は見えない部分を，少しだけでもわかりや 
すく説明してみたいと思います。できるだ 
け，気をつけて書いていくつもりですが， 
難しい場所やわかりにくい部分があった場 
合はお許しください。では，気ままに遊ぶ 
だけに見えるゲームに，どれだけの理論が 
隠されているのかを探っていきましょう。 

類似品にこ•注意 

ゲームを作ろうという目的を持ったとき 
には，当然誰もが面白いゲームを作りたい 
と思うはずです。手っとり早い方法として 
有名なのは，すでに面白いという評価の定 
まったゲームを模倣することでしょう 0 

ほかにも，異なった環境にある面白いゲ 
ームを手近な環境（たとえば X 68000) に持 
ってくるという移植の場合も，これとほぼ 
同じと考えられます。実際に世の中にそう 
いったゲームは数多く，最近はどれがオリ 
ジナルだかわからなくなっているものまで 
あるようです。画面構成やキャラクター設 
定に始まり，簡単な演出までソツクリにし 
たものも珍しくありません。ちょっとゲー 
ムに詳しい人に「1対1の対戦格闘ゲーム」 
76 Oh!X 1992.11. 


という条件に当てはまる ゲーム タイトルを 
わざわざ挙げてもらうまでもなく，類似ゲ 
ームの氾濫は，昔から続いてきた普通の状 
況だということがわかります。 

しかし，それらがすべてオリジナルのよ 
うに面白いかというと，迷うことなく誰も 
が否定するに違いありません。ではなぜ面 
白いものを真似しているにもかかわらず，面 
白くないものができあがってしまうのでし 
ょうか？。 

それは，そのイメージが生まれる過程を 
考えてみることで解決します。最初にも書 
いたとおり，面白いというのは遊んだこと 
て、、与 えられた ゲームの 反応に対してプレイ 
ヤーが判断した結果です。この結果はあら 
ゆる ゲームに 対して，直接にはなんら具体 
的な制約を与えませんし，あくまで個人の 
判断ですから絶対的なものでもありません。 
ということは外見や形態を模倣したとして 
も，面白いというイメージは結局そういっ 
たものから独立していることになるのです。 

面白さは見えるか7 

つまり，面白いゲームというのは，直接 
ゲームから面白さが与えられるのではなく， 
ゲームが返してきた反応をプレイヤーが快 
く理解できるゲームということになります。 
だとすれば，それを生み出している，プレ 
イに対するゲームの反応こそが，もっとも 
重要な因子であることは明らかです。では 
ゲームから与えられる反応とはいったいな 
んなのでしょうか？ 

それを考えるために，とりあえず自分が 
ゲームをしている状況を想定してみましょ 
う。マウスやジョイスティックを操作して 
ゲームに自分の意志を伝えれば，それが画 
面や音の変化によってプレイヤーである自 
分に返ってきます。これは具体的な動きの 
違いこそあれ，どんなゲームにも共通なも 
のです。ゲームセンターの大型ゲームでは 


椅子の動きや画面以外のイルミネーション 
などで，さらに派手な反応を返してくれる 
こともありますが，結局はどれも表面的な 
違いでしかありません。 

するとその反応のなかに含まれた情報に， 
その本質があると考えられます。操作に対 
する変化に対して我々がとる態度は，それ 
に対して満足するか，否かということに集 
約されます。つまり欲求と充足が存在して 
いるわけです。そう考えると，光や音を使 
ってゲームが我々に伝えているものは，欲 
求を満たしたときの「快感」ということに 
なるのではないでしようか。 

非常に大雑把なことをいってしまうと， 
人間が不快なことを自発的にやったりする 
ことはありえません。行動の動機にはなに 
かしらの欲望があり，欲望が満たされるこ 
とで快感が生まれます。つまりゲームも， 
こういった行動の原理に従っていると考え 
られるわけで'す。 

これはゲームの外観や形式からだけでは 
得られない性格のものです。ゲームの面白 
さを左右できるものが，見えない存在であ 
るということは，とりも直さず面白いゲー 
ムを作ることの難しさを示していることに， 
ほかならないといえるでしよう。 

行為と代償 

だったら気持ちいいゲームを作れば而 
白いゲームになると，考えるのは間速いで 
はありません。では，気持ちいいゲームと 
はどんなゲームかと考えても，具体的にな 
にひとつ見えてこないのでは，ここまでと 
なんら変わっていないことになります。そ 
こで先ほど説明したことを，もう一度考え 
直してみましよう。 

快感が得られるためには，目的をともな 
った行動が必要です。欲求や欲望を持ち， 
目標を持って行動することに対して，その 
行励の結果の良否が快感を左右しているわ 











けです。ということは，このあらゆる行動 
の 目的に見合う結果を，漏らさず十分に用 
意してやること力す，快感を生む！：いえるの 
ではないでしようか。自分のやりたいこと 
ができ，それに満足のいく反応が用意され 
ている，これこそ力％面白い ゲームの 条件 
ではないのでしようか。 

たとえばシューティングゲームなら，弾 
を撃つことが，最大の目的行為であり，ボ 
タンを叩いただけ十分に弾が出ることが， 
その結果であるはずです。アクションや格 
闘ゲームなら，操作に素早く反応し，自在 
にキャラクターを操れることになります。 
これらは，比較的単純な行為によって小さ 
い快感が与えられるタイプになります。よ 
って何度も快感を得られるために，プレイ 
の時間を維持することで快感を持続できる 
わけです。 

ほかには， 口ールプレイ ングやシ ミュレ 
—シ ョンゲームの ように，«闘や移動の行 
動を起こすことで，シナリオで掲げられた 
目標への接近が結果として与えられるもの 
もあります。この場合は，そうした結果そ 
の ものは快感ではなく経過であることがほ 
とんどで，目標やイベントが終了したとき 
に，大きな快感が得られるものが多いのが 
特徴です。これは行為と快感の周期が大き 
い分だけ，その規模が大きくなっていると 
いえます。 

こういった規模の差こそあれ，目標一> 行 
動一> 結果—快感という システムが 成り立つ 
ことで，ゲームは成り立っているのです。 
面白いかどうかは，このゲー ムシステムが 
いかに緻密に組み立てられているかに，大 
きく依存していることは，いうまでもない 
ことでしよう。 

快感の違い 

先に例を挙げただけでなく，ゲームから 
得られる快感は，実際にはもっと多岐に及 
んでいます。流行のバーチャルリアリティ 
を意識したゲームでは，自分の操作する環 
境や場所自体も特殊なものが用意されてぉ 
り，そこに入ることですでに十分な快感を 
得られる場合があります。綺麗なデモ画像 
を見ているだけでも，うっとりするような 
ゲーム！)確かに存在します。音楽が好きで 
好きでたまらないゲームなどがあっても， 
別段珍しくもないでしよう。 

これらの例は快感が形から提供されてい 
るので，いままでの話と食い違っているよ 
うに思えるかもしれません。しかし，これ 
らは ゲームシステムの 快感とは違い，付加 


された別な種類の快感だといえます。 
すなわち，いくら綺麗なグラフイッ 
クゃ雰囲気バッチリのコックピット 
が，ゲームを飾り立てていても，そ 
れらはゲームに対する行動の代償と 
しての面白さではないわけです。 

確かに十分魅力的で，プレイヤー 
に快感を与えてはくれますが， 

の場合，ゲームシステムから快感が 
得られないときのごまかし役を担う 
だけになってしまう危険性がありま 
す。そういった形からだけの快感に 
注目するあまり，ゲームシステムが 
おろそかにされた「曲だけはよい」とか， 
「グラフイックデモのために……」など！： 
いう中途半端なゲームはあとを絶ちません。 

快感が得られるからといって，必ずしも 
それが面白さに直結してはいないことには， 
注意が必要でしょう。面白さは快感ですが， 
逆は必ずしも成り立たないのです。 

しかも，直接の行動を必要としない快感 
は，いつでも得られるその性質のために， 
早々に快感の価値が失われる可能性を否定 
できません。つまり「飽きてしまう」わけ 
です。そうなった場合，ゲー ムシステム 自 
体から快感が生み出せないとすると，その 
ゲームは，その存在すら危なくなってしま 
うことになります。快感の価値は，そのま 
ま ゲーム の価値でもあるのです。 

面白さの価値 

ゲームはプレイヤーの 意志さえあれば， 
何度でも反復すること が 可能です。これは 
何度でも快感を得られるということである 
反面，そうすることによって同一の快感に 
プレイヤーが 慣れてしまうという問題があ 
るわけです。結局，快感の価値の低下はこ 
こでも起こるのです。 

しかしこの問題は， ゲームのシステムを 
複雑にすることで解決できる性格のもので 
す。つまり，目的行為に条件を追加し，そ 
れを満たした場合に，より大きな快感を与 
えるということです。 

たとえば，敵の攻撃を避けるといったよ 
うな単純なものから，特殊な条件を満たし 
て目的を達成した場合に対するボーナスポ 
イントなどが例に挙げられます。こういっ 
たことによって システム をより強固に組み 
上げた結果，俗にいわれる奥の深さとか， 
飽きのこない面白さというものが獲得され 
ているのです。 

ここで注意しなくてはいけないのは，あ 
くまでも単純な目的行為に対して，付加的 


な「おまけ」として，条件を加えていかな 
くてはいけないということです。目的に反 
したり，それとは掛け離れた行為を脈絡な 
く快感に結びつけても，それが問題の解決 
には決してなりはしないからです。別な遊 
び方ができて，本来のものより優れた快感 
の システムが 成り立つとしたら，それは本 
末転倒ということになってしまいます。 

こうしたなかでシステムを組み上げ，形 
からの快感を融合させることで，新たな面 
白さが生まれて〈るかもしれません。そ•う 
したあらゆる選択は，すべて開かれており， 
ひとえに作る側の自由に任されているわけ 
です。だからといって，これは個人のセン 
スとかフィーリングというような，形のな 
い感覚に依存しているわけではありません。 
実際にゲームの形になった場合に，それが 
本当に快感になるのかを，きちんと検証さ 
えすれば,.必ず面白いゲームになるはずだ 
からです。最初に挙げた，面白いゲームの 
模倣という方法においても，その快感さえ 
理解していれば，負けないくらい面白いゲ 
ームを作るこ！：ができるはずなのです。 

いつでも楽しく遊びたい 

このように，快感を得られるシステムを 
組み上げることがゲームを作るということ 
であり，これはデザィンの段階だけでなく 
あらゆる場面に意識されるべき課題です。 

ここでは，形から与えられる快感も含め， 
それらを管理することで，ゲームの面白さ 
が自在に操れるものであることを示してき 
ました。しかし，現実には自分の能力や， 
時間といった要素などを無視することは困 
難で，これは机上の空論なのかもしれませ 
ん。しかし，面白いゲームを作りたいと思 
うなら，努力や作業のなかで，このことを 
忘れてほしくないと思います。ゲームは， 
みんながいつでも楽しめるものなのですか 
ら〇 
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リアルタイムゲームのための 

“1¢”スプライトルーチンの作り方 


Yokouchi Takeshi 横内威至 

XB 8000のゲーム作成の際にもっとも基本となるのはやはりスプライトです。 
ここではスプライト表示システムの基本的な構造から，ゲーム作成時のテク 
ニックまで一孥に紹介します。 


ゲーム特集ということで当然スプライト 
を扱うのである。 X 68000 のスプライトは 
最高128個しか表示できない。まして拡大 
縮小だとか回転なんてものはついていない。 
アーケードゲームと比べると時代に取り残 
されている感はあるが，やはりシューティ 
ングゲームなんかでは重宝する。 8バイト 
分普き込むだけで 16 X 16 ドット，さらに重 
ね合わせもやってくれるからだ。グラフィッ 
クを使うのとでは明らかに差が出る 。X 
68000自体そんなに速いマシンではないの 
で，このことはスプライトを使うことの最 
大の利点となっているのはみんな知ってい 
るはずだ。 

このように便利なスプライトを正しく管 
理することは多くの ゲームに とって非常に 
重要なことである。ということで，今回は 
スプラィトの基本的な操作方法を探ってみ 
ようと思う。 

|遲八-ドウエア 

まず，どんなことができるか理解してお 
こう。8月号の村田氏の連載でしっかりと 
説明されているので，細かいことはいまさ 
らいわないことにする。 BG については今 
回は使わないので無視。ピュアにスプライ 
卜だけを押さえておいてほしい。 

スプライトにはまず PCG エリアという 
のがある。ここは 16 X 16 ドットのパターン 
を256個定義しておける。ただし BG を使わ 
なければ，だ。 BG は実はそんなに役に立 
つものではないので，あまり使われていな 
いのである（半分ウソだが）。あとで特殊 
な使い方を示そうと思うのでいまはパス。 

で， BG を使うときはスプライト専用と 
なるエリアは最低で64個分まで落ちてしま 
う。 BG 1 枚だったらスプライト専用に128 
個使えるが，スプライトの最大表示数が128 
であることを考えるとやはり厳しい。 

動いて いる 物体は いろいろ と アニメーシヨ 


ンしているのが常なので，へ夕したら毎回 
この PCG を書き換える羽目になる。さす 
がにいちいち書き換えていてはスピードは 
苦しくなってくる。 

例によって G 2 なんかはがんばって いる 
力す，スピードとしてはギリギリである。15 
kHz モー ドだと一瞬キ ヤラ クタがブ レる こ 
とが'ある。つまりこれはどういうことか t 
いうと，この PCG を書き換え ている あい 
だに CRTC は表示期間に入ってしまってい 
るというこ！：だ （15 kHz のほうが 31 kHz よ 
り垂直表示期間がやや短い）。 

長くなってしまったが，次へ。次はスプ 
ライ トスクロール レジスタ だ。 これは128 
組，つまりスプライト128個分ある。 16 X 16 
ドットの画面が128枚あると思えばよい。 
当然優先順位は0>1>2>……>127となっ 
ている。紺 I かいことは村田氏の連載（7， 

8月号）のほうを見てほしい。 

■ ゲー厶へのァプ □ ーチ 

実際にいろんなゲームではどうやってこ 
のスプライトを制御しているか考えよう。 
ゲームに必要な要素はたくさんある。入力 
だとか計算だとか判定だ t か，そして表示 
だとかだ。まあとりあえず簡单なシューティ 
ングを考えよう。 

まず自分の制御だ。ジョイスティックな 
どで入力し，座標を計算してバッファに置 
いておく。弾なども計算，判定してバッファ 
に置く。敵もまた計算，判定してバッファ 
に置く。もちろん弾が当たれば いろいろ 処 
理したりもする。そして背景なんかもスク 
口ールする座標を計算して，やはりバッファ 
なんかに置く。！:，同時に次の背景を書き 
込んだりする。さて，そして表示だ。ここ 
が今回のポイントとなる。 

ゲームの場合，処理によってスピードが 
変わることはあまり許されない。というこ 
とは一定の周期でひととおりの処理をする 


ことになる。これはご存じのとおり，画面 
の書き換えを行うときにチェックするのが 
定めだ。 

CRT の動作は，画面左上から書き始め 
て右端まで通して走査する。そしてちょっ 
と時間をかけ，下の段の左端からまた走査 
を始める。そのまま同じく最下段を書き終 
える！:，しばら〈（といっても 1.7 ms 程度） 
時間をかけてまた最初に戻るのである。こ 
れは常に一定周期で行われており，これに 
合わせて スクロール なんかの レジスタを 書 
き換えてやればよいのである。 

この説明で最後の期間（垂直帰線期間と 
いう） に 書き込めば，画面の上から下まで 
変わらぬデータで表示を する こと になる。 
ちなみに， 途中の“ちょっと時間を かけ” 
のとき にスクロールを 書き換えて やれば次 
の段からス クロール 表示が変わり， ラスター 
スクロ ー ルというやつになる。 

で，垂直帰線期間に書き込むのだが，ま 
あ，そんなに時間はない。せいぜいス クロー 
ルレジスタ分の ブロ ック転送をしてやるの 
がいいところだ（本当はもうちょいと余裕 
はあるが）。だから，それまでに書き込む 
データの写しを別のアドレスに作って おい 
てやるというのが筋 t されている。 

話は戻るが，ゲームの周期調整を行うの 
がここである。いったようにいろいろな処 
理を終え， スクロールレジスタに 書き込む 
データを作っておき，この垂直帰線期間に 
入るのを侍ってやれば OK だ。そうして表 
示してやり，また最初から継続していって 
やるのが一般的な方法である。 

簡単にまとめると，垂直表示期間には一 
切表示に手をつけず，移動なんかの計算に 
専念する。そして垂直帰線期間にドバッと 
表示部分を書き換えてやるということだ。 
最初にバッファがどうだとうるさくいった 
が，つまりこの バッファを 元にスクロール 
レジスタの データを 作るのが カギ となって 
いることはわかってもらえたと思う。 
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I ゲーム っぽいサンプル 

ちよっと長めになっているが以上のこと 
を踏まえたサンプルを用意してみた。応用 
だとか問題点はあとに回すとして，とりあ 
えずこのリストの解説をしてみる。 

256 X 256，高解像度の画面でダラディウ 
スのオプションの腐ったような敵を動かす 
サンプルである。敵のくせにジョイステ イッ 
クか カー ソル キーで 動いてしまうイカれた 
奴らだ。画面中央やや右下あたりはブービー 
トラップがあり（画面に表示はない），そ 
こに当たるとよくあるゲームのように色反 
転するようになっている。スぺースキーを 
押すと終わりにしてある。 

♦データフォーマット 

まず本題ではない敵まわりを解説する。 
敵1匹あたり64バイトの データを 与えてやっ 
ている。1ワード目はフラグ。0で空きエ 
リアを意味する。ビット14はダメージを食 
らったときに1になるフラグ。ほかのビッ 
卜は今回のサンプルでは無視 0 

2, 3ワード目はまとめてロングワード 
となり， X 座標を示す。特に，下位ワード 
は微調整用の小数点以下を示すこととなっ 
ている。 

4，5ワード目は同じく Y 座標。この座 
標はいろんな判定などを助けるためにだい 
たい 1024 +びの値となって いる 0 これはど 
ういうことかというと，〇 + a だと画面左 
や上に敵が消えたときには座標がマイナス 
になってしまい，そのほかのものとの位置 
関係の計算がややこしくなるのでこうして 
いる 。どう せ スプラ イ トス クロ ー ルレジス 

夕は1024を示すビットは無効だからこれで 
よいのである。あくまでもひとつの方法と 
してとらえてほしい。 

6 ワード回は判定用の X 方向の長さ。 7 

図2敵データのフォ _ マット 

オフセット（ワード） 

0 : フラグ。 ① だと空き。特に第 14 ビットは 
ダメージフラグ 

2 : X 座標（ロングワードで 2 ワード目は小 

数点のような役割） 

3 : Y 座標 

5 : X 方向の判定ドット数。未使用 

6 : Y 方向の判定ドット数。未使用 

7 :移動プログラムアドレス 

9 :死亡プログラムアドレス 

II :グラフィックパターンアドレス 

13 :アニメーシヨンパターン 

14 :体力 

15 :ダメージの 大きさ 

16: プライオリティ。 0 は表示しない 

17 :ワークエリア 


ワード目は同じく Y 方向の長さ。 サンプル 
ではまったく使用していない。8, 9ワー 
ド目はその敵の移動用 プログラムの アド レ 
ス。 10，11ワード目はそいつが死んだとき 
の プログラムのアドレス。 この サンプルで 
は死ぬことはないからあまり意味はない0 

12，13ワード目はグラフィックパターン 
のポインタがあるアドレス。あとで説明す 
る。14ワード目はアニメーションパターン。 
15ワード目は耐久力。16ワード目はダメー 
ジを受けたときのそのダメージ。 

17ワード目はプライオリテイ。 BG との 
前後を示すヤツだ0そのまま スクロール レ 
ジスタに書き込む値である。それぞれの敵 
との前後は関係ない。ちなみに敵同士のプ 
ライオリテイはバッフアアドレスの低いほ 
うが優先されている。18ワード目からはそ 
れぞれが勝手に使えるワークエリアとなっ 
ている。このオプションたちは XY をテー 
ブルから得るための相対ポインタとして18 
ワード目を使っている。 

次に，結構重要な部分，敵のグラフイッ 
クパターンについて説明しておく。先ほど 
の12，13ワード H のアドレスには，さらに 
ポインタがいくつか書かれている（リスト 

352行）。このポインタ（ワードサイズ）を， 
14ワード目の数値をパターン番号としてそ 
のアドレスに足してやるとその敵のグラフ 
ィッ クパターンを示すデータのアドレスと 
なるのだ。わかりづらいからこれはリスト 
図1 CRT の動作のいい加減な説明 


の “ SETENEMYSPB ” をよく見てほしい。 

で，このグラフィックパターンを解説す 
る。最初のワードはそいつがそのパターン 
で使うスプライトの数である。今回はみん 
な4個ずつ使っている。そしてその先は3 
ワードで1組であり，その最初は X 座標の 
ォフセット値，次が Y ， 最後はそのままス 
プライトスクロールレジスタの3ワード目 
に送るデータ，反転，パレットテーブル， 
スプライトコードのデータである。これが 
今回は4個ずつそれぞれのパターンにある。 
このオフセット座標を使えば矩形のキヤラ 
クタ以外にもいろいろな奴，たとえば十字 
型なんかもできる。 

そして，判定領域をキャラクタの中央だ 
けにしたりとか一部にしぼったりもできる 
ので，普通はこうしているのである。まあ， 
いろんなフォーマットがあるからあくまで 
も一例にすぎないことは覚えておこう。 

圏プログラムの説明 

さて，では?流して角毕説•しよう C 

まず最初は見てのとおり。初期化だ。34 
行目からは敵データを作ってやっている。 
XY テーブル上のどこを使うかを敵ごとに 
ずらしてやっているだけ。あとはアニメー 
ションハ。 夕ー ン をちよっとずつずらしてやっ 
ているだけ。次はスーパーバイザモードに 
固定してやる。本当はあまり感心できない 


① 左から右へ走査 

② 次の段（ラスター）の左端ハ 

③ 再び右へ走査 


④ 最下段走査 

⑤ 左上へ 

①〜④：垂直表示期間 
⑤：垂直帰線期間 


ゲーム なんかでは①〜④の期間（実際はちょっと⑤の後半も入るが）に計算 
等をすませ，⑤の期間に入ると同時にスクロールレジスタなんかを書き込む 
ことにより周期を保ち，そして画面の乱れを防いでいる。 

ちなみに②のような期間にスクロ_ルレジスタを書き換え，その上下のラ 
スターでスクロールに差をつけるのがラスタースクロールというやつである。 



図3グラフ イツ クバターンのフォー マツ ト 

[ N ] , [ X, t Y ,, SP ,] , [ X 2 , Y Z , SP 2 ] 


[ X n , Yn , SPn ] 


N 個 

最初のワード， N は使用するスプライトの数。次いで X , Y , SP の組が N 個。バッファ 
での XY にこの X . Y を足した座標に SP で示されたスプライトを表示する。 
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サンプルプログラム スプライトが消える 


が，いちいち変えるのは面倒だし，市販品 
クラスの大きなものは皆このままで動いて 
いるに決まっているのだ。 

51行からはパレットの設定。テーブル14, 
15を使う。テーブル15はダメージ時のフラッ 
シュ用だ。この程度のことでわざわざ10 CS 
コールは使いたくない。そのあとはスプラ 

イト PCG を定義してやる。$40から$42ま 
でを使っている。大，中，小のそれぞれ左 
上部分だけを作ってやっている。あとのと 
ころは先ほどのグラフイックパターンのと 
ころを見れば反転によって表示されること 
がわかるだろう。面倒なら適当なグラフィッ 
クを描いて使ってももちろんかまわない。 

その後ろはいよいよメインルーチンだ。 
といってもメインルーチンを呼び出す部分 
をコール，戻ってきたらスペースキーをチェッ 
ク，それによってループするだけだが。終 
わったら設定を戻して終わり。ということ 
でさらに深みへ入る。 

1 : ENEMYMOVE 

敵を動かす！：ころ。まず A 6 レジスタに 
敵バッファ先頭を入れておく。209行で空 
きかどうか調べる。211行でダメージを調 
ベる。そのあと死んだかどうかを調べ，死 
んだら移動プログラムと死亡プログラムを 
替えてやる。で，生きててダメージを食らっ 
たならフラグを立てておいてやる。このフ 
ラグはあとの仮スプライトスクロールレジ 
スタのデータを作るときに使うことになっ 
ている。そして， A 6 にその®:のエリアの 
先頭を残したまま移動プロダラムをコール 
してやる。あ t は敵の数だけループという 
ことになっている。 

なぜデータを読んで操作するインタプリ 
夕にしないかというと，もちろんこのほう 
が応用がきくからだ。これならそのデータ 
インタプリタをコール,することもできる。 
敵の動きを多様化させるにはこれがもっと 
もよいと私は勝手に思っている。もっとよ 
い方法があるとも思う力*。 

ついでに敵プログラムも説明してしまう。 
簡単だからあまりしないが。敵1は頭のや 


つ。プログラムは274行からとなっている。 
入力をしてもらって XY を計算するだけ。 
動いたらオプシヨン用 XY テーブル （269) 
行を動かしてやる。291行をカットしてや 
れば動かなくてもオプシヨンが動くように 
なりツインビーみたいになる。敵2はボイ 
ンタの指示どおりにテーブルから座標を拾っ 
てくる。その座標が一定範囲内ならダメー 
ジは〇だけど判定フラグを立ててやる。ち 
ょっと邪道なやり方だがダメー ジを被った 
のと同じこ t となる。あとはアニメーシヨ 
ンをカウントしてやっている。1周期ごと 
にアニメーシヨンではせわしないので別の 
カウンタを使って操作。以上。 

2 : SETENEMYSPB 

ここがポイント。敵バッファから仮スプ 
ライトスクロールレジスタにデータを作っ 
てやるところである。例によって，あくま 
で方法のひとつである。今回のフォーマッ 
卜がこうだからこうしているだけであり， 
フォーマットが違えばもっとほかの方';去だっ 
ていくらでもある。だが基本的なやり方で 
はあるので，十分参考にはなりうると思う。 

では133行から説明していく。 D 7 には使 
用できるスプライトの残りを入れておく。 
D 6 は敵の数のカウンタである。 D 5 はダメー 
ジビットを判定するためのもの。 A 0 は商欠 
バッファ， A 1 は仮スプライトス クロール 
レジスタを示している。 

139行でバッファが空かどうかを判定。 
敵があれば次へ。 D 1, D 2 に X , Y を入れる。 
A 2 には先ほどのグラフイックパターンポ 
インタ， A 3 はデータレジスタが足りない 
ため，代わりにプライオリテイを入れてお 
く。そして DO にパターンを入れ， A 2 にダ' 
ラフイックデータアドレスを計算してやる。 

そしてグラフイックデータをやっと扱っ 
てやることになる。使用スプライト数を拾 
い， D 7 を計算してやる。この！：き，オー 
バ_したらその敵は表示しないことになっ 
ている。その際， D 7 は戻してやり，再び 
次の敵を扱ってやっている （153 行）。さて， 
154行だが DO をループカウンタとするため， 


-1 してやる。 DBRA ( DBF ) は0で1回ル 
ープを通るためだ。当たり前だ。 

そのあと，ダメージを食らったのとそう 
でないのとに分かれる。両者の違いはほぼ 
なく，ただスクロ ールレジスタのパレット 
ブロックの差だからダメージを受けている 
ときのほうを説明する。159行から表示す 
べきスプライトのオフセット座標を計算し 
て仮スプライトスクロールレジスタに書き 
込む。続いて SP コード，パレットテーブ 
ルを含むワードを拾い，166行でパレット15 
にしている。それを書き込み，そのあと 
A 3, つまりプライオリティを書き込んで 
いる。あとは使用する分だけループして繰 
り返すだけだ。 

そのままスプライトの数を超えなければ 
すべての®:についてこれらを行ってやるこ 
とになる。最後に，189行からは残った分 
のスプライトについていじってやる。スプ 
ライトスクロールレジスタの 8 n + 6 バイト 
目がプライオリティ，これが0なら表示し 
ないので，余ったスプライトはこれをすべ 
て0にしてやる。 

以上で仮スプライトス クロール レジスタ 
の操作は終わりである。 

3 : WAITDISP 

106行からのところ。当然これは垂直帰 
線期間になるまで侍つものだ。割り込みで 
行ってもよいが，そうする必要もない。 
MFP の GPIP データレジスタ （$ E 8800 1) 

のビット4を調べればいい。これが〇だと 
垂直帰線期間，1なら垂直表示期間である 
ことを意味している。110行で，一応表示 
期間でこのルーチンに入っていることを確 
認している。 

もしこの確認をしないと，メインの処理 
が速すぎて帰線期間内に終わったとき，表 
示前にもう一度処理してしまうことになる。 
またメインが遅すぎて，すでに帰線期間後 
半ぐらいに，あるいは表示期間直前にこの 
ルーチンを通ると垂直表示期間にスクロー 
ルなどを書き換えることになり，画面ブレ 
なんかを起こしてしまうことになる。それ 
だけならいいがラスタースクロ ールだとか 
を行うとするとさらに不都合が起こること 
になる。 

そのためにまずこのルーチンに入ったと 
きが垂直表示期間であることを確認してい 
る。そして114行で垂直帰線期間になるま 
で待つのである。たったこれだけだ。簡単 
なものであろう。だから，処理がゲーム中 
に重くなり，1周期で処理できないときは 
2周期分の時間がかかってしまい，スピー 
ドが極端に落ちてしまうことになる。いわ 
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最後の ラスター 
を表示 


最初の ラスター 
を表示 


されている。というか，丨秒間に約60回行われ 
る画面の書き換えにタイミングをあわせて動作 
するように作られる。ちなみに，ディスプレイ 
を 31 kHz で表示しているときの表示丨周期は 18. 
03 m 秒となっている。 15 kHz のときは16.27 m 秒 
である。 

通常の X 68000 では CPU が丨 0 MHz で動作してい 
る。ということは，とりもなおさず I 秒間に10, 
000,000クロック分の命令を実行できるという 
ことだ。しめて180300クロック以内の命令でメ 
インループを構成すればよい（実際には割り込 
みなどの影響も考慮しなければならないので多 
少異なる）。 

—般的な構成では，画面周りにアクセスでき 
ない表示期間中にさまざまな計算などの処理を 
済ませておき，垂直帰線割り込み （ MFP で同期 
信号の立ち上がりを指定）で必要なデータを一 
気に窨き込む。スプライトの書き換えなどもこ 
のときに行う。垂直帰線期間は 31 kHz 時約 l .8 m 
秒である。この時間をいかに使うかが重要であ 
る0 

グラフィックやテキストなどで2ページ以上 
の画面が持てる場合は，2ページ構成にして， 
表示していないほうに書き込み終わってからペー 
ジ切り換えやスクロールによって（これは垂直 
帰線期間に行うこと），表示期間中でもなにも 
気にせずにデータの書き換えを行うことが可能 
である。 

ちなみに，同じラインの走査線が左端から右 
端まで行き着くのにかかる時間は22.09パ秒。2 
20 CPU クロック分の時間となる。この期間に処 
理を行うのがラスタースクロールなどで ある。 
このあたりの処理になると， CRTC などのレジ 
スタを害き換えたあと，その影 W が画面に現れ 
るまでどのくらいかかるかといつたことまで考 
慮しなくてはならなくなる。 

また，指定したラスター表示で割り込みをか 
けられるので，表示ラスター数を減らして（ス 
プライトを表示 OFF にして）時間を稼ぐなどと 
いう技も使えるかもしれない。 


180300クロックの死闘 

CRT (要するにディスプレイ）は，電子銃か 
ら放たれたビームを上から順に走査することで 
平面の絵を表示する装置である。実際には丨ラ 
インずつしか表示していないのだが，それでも 
ちらつかないのは螢光体の残光による効果が大 
きい。画面表示というものが，大きな意味を持 
つ ゲームの 世界では，この CRT の基本構造がブ 
ログラムに大きく影響するのだ。 

左の図は ， CRTC (CRT コン ト ロー ラ）関連の 
表示アクセスタイミングを表しているものだ。 

通常，横に描かれるものを縦方向にして画面走 
査に対応させやすくしてみたものである。各部 
の長さの比率もだいたい実際の時間間隔に一致 
するようになっている。 

図中の斜線がかかった部分が画面表示期間， 

そうでない部分は画面になにもアクセスしてい I ' — 
ない期間を表している。画面制御でよく聞かれ 
る「垂直帰線期間」という言葉はおおむねこの 
非表示期間のことを指している。 

しかし，見ればわかるように，画面表示期間 
のほうが圧倒的に長い。また，画面の上のほう 
を窨いているときと画面の下のほうを書いてい 
るときでは，これだけの時間差があるというこ 
とも覚えておいてほしい。 

たとえば，表示期間中に瞬間的に画面を書き 
換えたとしよう。 CRT が丨画面分の内容を書き 
終えた時点では，ある走査線を境にして上下の 
内容がまったく違うものになる。これは次の周 
期には解消されるものである。しかし，画面の 
途中であることと「次の周期で解消される j こ 
とが画面ちらつきの原因となる。 

これを防ぐには，画面窨き換え（スクロール 
やパレットの変更，スプライトの書き換えを含 
む）をすベて画面表示していないときに行うし 
かない。 

垂直帰線期間は画面のいちばん下まで走査し 
終わった電子銃を画面の上にセットし直すまで 
の期間である。画面表示のための基本設定処理 
はこの期間に行われる。 

通常，リアルタイムゲームは1/60単位で作成 


同期パルス 



ゆる処理落ち，スローなどというやつだ。い 
ろいろなゲームで体験しているに違いない。 

4 : MONITORON 

一気にス プライ トスクロールレジスタに 
書き込む ルーチン だ。 

まず120行でスプライトの表示をオフに 
している。スプライト関係のレジスタは読 
み書きできるポートがひとつであり ， CPU 
と CRT が同時にアクセスすることができ 
ない。 CRT に優先権があるため， CPU は 
ウェイトが入ることになってしまう。どう 
せ帰線期間は表示なんか関係ないから CPU 
にウェイトが入らないよう表示をオフにす 
るのは鉄則とされている。あとは122行か 
らは本物のス クロ ールレジスタに転送して 
やるだけである。最後にはまた表示をオン 
に戻してリターン。本来ならここのループ 
は展開しておく。つまらぬことで時間を食 
うのはリアルタイムゲームにとっては致命 


的なことだからだ。 

さらに応用を考える 

ひととおり基本は押さえておいたつもり 
である。だが動かしてみるとまずひとつ気 
がつくことがあるかもしれない。キヤラク 
夕がうまく表示されていないときがあるの 
を見ていただけただろうか。横に直線に並 
ベるとケツに近いほうの奴が表示されない 
ことに気がついただろうか。これはハード 
の制約のひとつである。スプライトは横32 
個以上は表示してくれないのだ。 

で，もし32個以上並べるとどのスプライ 
卜が表示されないのだろう。見ればわかる 
し，考えれば見当がつくだろう。そうであ 
る。スプライト番号の高い，つまり優先順 
位の低い奴は無視されることになっている。 
では絶対この消えた奴を表示することはで 


きないだろうか。 

とりあえず方法はある。単純に優先順位 
を毎回変えてやればよい。表示ごとに消え 
てしまうスプライトをずらしてやれば，ち 
らっきは出るが，まあ一応表示はしてくれ 
る。一応これも変更用のサンプルを用意し 
た。 “ SETENEMYSPB ” をリスト2のよ 
うにすればいい。あまりよい方法ではない 
ので，サンプルでは重ねると異常なまでに 
ちらついてしまう。ただ，改良点はいくら 
でもあろう。たとえば優先をキヤラクタご 
t に決め，常に優先されるもの，そして消 
えてもよいものに振り分け，それによって 
スクロ ールレジスタ を 作ってやって もよい。 

これは今回のサンプルの大きな弱点，キヤ 
ラクタの優先順位そのものにもかかわる。 
このフォー マッ トでは敵エリアのアドレス 
の低いほうが常に優先される。これはゲー 
ムによっては致命的なことになる。 


任意のラスターて割り込み可能 


表示—周期 
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たとえば，ファイナルファイトなんかで 
はどうだろう力‘。手前のものが奥の奴に隠 
れてしまったりすることになる。毎回これ 
らのバッファを入れ替えるのもよいし，ま 
たはデータとして優先順位を持たせてもい 
いし，またこのバッファをただ順に読むの 
ではなく， DMA のリンクアレイチエイニ 
ングのようにボインタを使って読んでやる 
のもひとつの手である。 

ハードウェアの制約として1ライン表示 
個数の限界 （32 個）以外に画面中での表示 
個数の限界 （128 個）という問題がある。 

ァーケードゲームでのン千個に比べると頼 
りないが，家庭用ゲーム機などと比べると， 
実はそんなに少ないほうではない（という 
よりかなり多い）。 

しかし，それらのゲームを見ると実によ 
<動いているのがわかると思う。 

理想的には無限個のスプライトがあれば 
いいの だが，スプライト個数を増やすと， 
スクロール レジスタ やなんやら，管理に必 
要なメモリなども膨れ上がってしまう。そ 
れで限界は必ずできるものだが，これは実 
は一度に処理できる個数であって，1画面 
での制限ではない。わかりにくい t 思うが, 
1画面描くのに1回スプライトを表示させ 
ているのを，1画面で2回にすれば表示個 
数は倍になる。 

具体的には，上のほうで使ったスプライ 
卜を下のほうで，もう一度使うという技が 
可能なのだ。 CRT の表示はラスター（走 
査線）ごとに行われている。スプライトは 
この表示と同期して働く表示システムだ。 
ラスターごとだから，関係あるのは現在処 
理中のラスター近辺だけ。極端にいえば， 
処理ずみの部分は20ラスター上でも3秒前 
の画面でも同じこ t なのだ。これもうまく 
システムにすれば表示個数は格段に増加さ 
せることができるだろう。 

このようにハードウェア上の制約を突破 
する手もなくはないのだが，市販ゲームで 
は素直に制約を受け入れ，パターン書き換 
えとテキストやグラフイックなどを併用す 
ることでうまくかわしている。「限界」内 
でもかなり高水準のものが作れることがわ 
かるだろう。 

改造するべきところはまだまだあるはず 
だ。グラフイックパターンも固定ではなく， 
もっと自由度を高めるためにポインタを使っ 
てやれば触手なんかも簡単に作れるだろう。 
パレット も固定せず，キャラクタごとに デー 
夕を持たせてやるのもよい。まあとにかく 
内容によってより適した フォーマット を作 
るのが肝心なことであるということを覚え 


ておくことだ。しつこいがあくまでもこれ 
はサンプルで，ほんの一例にすぎな! ■ 、のだ。 

もうひ!；つ， MONITORON ルーチンの 
ところで考えてみることがある。転送が終 
わった t ころで冬のまま表示オンにしてい 
るがこれは明らかにムダなことである。 

またもや G 2 のことであるが，これらは 
おそらくスクロールレジスタの書き換えが 
終わってすぐにスプライト PCG を書き換 

えているか，あるいは スクロール レジスタ 

を書いていると同時に DMA で PCG を書き 
換えているはずだ。ここのアクセスもやは 
り素早く行いたいものである。 

ただし，それなりに時間がかかるもので 
あり，帰線期間内に終わらないかもしれな 
い。まあ DMA を使って書き換えてもいい 
し一応なんとかなるだろうが，やはり表示 
ギリギリまでは表示オフにしておいたほう 
が得であろう。だから，ここでラスター割 
り込みを使ってやるとよりイカした高度な 
プログラムになる。ラスター0の割り込み 
を使い，その瞬間に表示をオンにしてやる 
と結構テクニックぽくてかっこいいような 
気がしないだろう力 >。まあ，これは自由研 
究としておこう。これくらいは自分でやっ 
てみたほうが勉強になると思う，といって 
逃げておこう。 

さて，余談ではあるが最初のほうで G 2 
が 15 kHz でブレることがある，といったが 
つまりこれは表示開始後までこの PCG 書 
き換えがかかっている t いうことである。 

ここでちよっ t つまらぬことを考えてみた。 
G 2 は BG も使っているからダメだけど ， BG 
を使わないときは128個分の PCG が余って 
いる。よって0から127，128から255までを 
分けて1周期ごとに交互に書き換え，書き 
換え中でないほうを表示してやればこのよ 
うなキャラクタグラフイックの狂いは防げ 
る。これももしかしたら使えるテクニック 
ではないだろう力■。あ，いっていることが 
よくわからないかもしれない。格® S モノな 
んかで PCG が足りないと思ったとき，参 
考になるかもしれないからその t きは考え 
てみてほしい。まあいいや。 

本題からはずれてはいるが，せっかくだ 
から BG の隠れた （？） 使い方があることを 
いっておこう。グラフィック，テキスト， 

スプライト + BG はそれぞれのあいだでプ 
ライオリティが決定できるこ！：は知ってい 
る t 思う。そこで，よくある縦スクロ_ル 
シューティングを考えてほしい。まずテキ 
ストは普通点数なんかの表示のために使う 
からもっとも優先すると思う。次はスプラ 
イトだ。そしてグラフイツクであろう。 


ただ，究極タイガーなんかを考え.るとど 
うだろう。建物なんかに敵が隠れているこ 
とがあるだろう。この建物は BG で描けば 
問題はないが，16色であること，パターン 
数が少ないことを考慮する t 大きいものや 
複雑なものには不利となる。 t いうことで, 

BG > スプライト 

かつ 

グラフイック〉 BG 
それでいて， 

スプライト>グラフィック 
となることがあれば，建物のグラフィック 
を覆うことができるハ。ターンを BG に用意 
すればよいことになる。 

優先は BG + スプライトがひとまとめで 
あることを考える t 不可能であるように思 
えるが，実は可能なのだ。ただ単に， BG 
の使っている色の RGBI を0にしてやる t 
こうなるのだ。ただしカラー0は本当に透 
明だからダメ。使っている パレットテーブ 
ルの カラ_1から15を0にしてやる t , 下の 
グラフ ィ ックは見えるが BG より優先が低 
いスプライトは表示されないのである。案 
外知られてはいないことかもしれないから 
書いてみた。 A-JAX を持っているなら調 
ベてみるとよい。 

最後に 

ま，結構8月号の村田氏の連載内容と似 
通ったところが多かったが，ある程度別の 
アブローチを説明できたのではないかと思っ 
ている。基本的な使い方は理解していただ 
けると思う。もっとシブい使い方というの 
もあるので，それはいろいろなものを見て 
勉強してほしいと思う次第である。 

とにかく，どうやって動いているのかわ 
からなければ，クサい，と思うところでリ 
セットでもして，グラフィックだとかスプ 
ライトなんかを調べてみるのが道となって 
いるのだ。 

今回のリストは結構淡泊でスッキリした 
ものになっているが，真にテクニックを凝 
らした銳いルーチンは，もっと泥臭く，ネ 
チネチとからみあっているものが多い。そ 
れはそれは並の複雑さではなく，動いてい 
るのが信じられないようなものも存在する。 
当然プログラマはヒイヒイいうことになる 
がその壁を越えればスゲーことができると 
思う0そう考えるとズームさんやコナミさ 
んてのは凄いよな。ま，とにかく例によっ 
て，皆さんが凄い技術を身につけて X 68000 
をヒイヒイいわせてやることを願っていよ 


82 Oh!X 1992.11. 



1 

2 

3 

A 

a 

6 

7 

H 

9 

10 

11 

\i 

13 

H 

15 

16 

17 

18 

iy 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

2B 

2 H 

30 

31 

32 

3:1 

34 

35 

3t> 

37 

3H 

39 

40 

41 

n 

43 

•II 

4f> 

•17 

•IB 

•J(J 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

5(i 

n7 

58 

59 

U0 

61 

62 

(i3 

til 

65 

t><J 

67 

HB 

G9 

70 

71 

72 

73 

71 

75 

7B 

77 

78 

7tt 

80 

HI 

K2 

83 

H.1 

85 

HG 

H7 

8B 

89 

90 

»1 

92 

93 

fll 

96 

97 

98 

9H 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

in 

W'i 

1 13 

111 

115 

116 

117 

1IH 

119 

120 

121 

122 

12:1 

m 

125 

126 

127 

)'2 H 

laa 

130 

131 


do,savedO 
a],saveal 
ttO.al 
_n_SUPEB 
dO, Bspbut' 
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navea I ,nt 


dO.sovedO 
al.savea1 
sspbuf,al 
_B_SUPF.H 
snv«>dO ,dO 
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WAITUISP： 

left.1 IcHROOl 
moveq.1 t-1,dU 
Mnitdinpl : 

btat.b dO,(aO) 
bcq waltdinpl 

wsitdi»p2 : 

btat.b dO,(nO) 
bne w&itdisp2 

rt* 


a a 


*MFP 

*GP1?4 V-DISP 

* まさかまただと 
•早すぎるから一応チェック 


* 表初邮 «? が)まてルーブ 


#-1 ,ril 
_CRTMOD 
dO.crtfst 
»»l»0*I0,dl 
_CRTMOI) 

»2,tU 
B C1.R ST 
_B_CUROFF 
_SP_ON 

#V ： 5»,c|0 

enemyZ(pc),nO 
enemy !i(po ) , n 1 

•16-1,dl 

(aU)+, (qI) + 

<11,set«2 
»H ； ,PAREA(aO) 
PAREA+2(aO ),dZ 
01,d2 
*15,d2 

d2,PAREA + , < ： <n») 

dtl . setfi ] 

SUPER 

#SOf,Se9n005 
PAI.F.T(pc) ,a() 
9*»8V ： tU0+32* 1-1,n 
• : ll , d 0 

(nO)+,(al)+ 
dO,Bote3 
SKTSPR[TK 


*256*1:56, 256 色 》 2, HI 

* テキストクリア 
» 力一 • ノル张 15 孓 
t スプライト 2 £ボ 

*«r -夕作る 


* 1 キャラ G 4 バイト 


* データ上ての本体との棚！ 
り汐ーンをずらす 


* ス _ パ _ バイサー ||!1 走 
* ジ a イステイヴク初明化 
* パレツト込み 


MAINLOOP 

#S0ti,dL 

.J11TSMS 

stS()5,dO 

Loop 

USER 


♦メインルーチンてす 


♦でなければループ 


* ユーザーモード賊定 
*_ モー l 、 K す 


MONITORON： 

len. 1 $eb08OH,B2 
moveq . 1 *s20,d0 
eor.b d0,() 
len.1 SPBA\'K(po) ,r 0 
lea.1 SebUOUO.al 
move .\ ,dl 

monitor1 : 

biov « .1( afl ) +, (<i 1) 4 
dbri» d) .roonitorJ 
eor.b dO,2) 
rta 


酬中は非 » 示にする 
*抿スブライトデータエリア 

•:スフ*っィトス711-»レ>，—スタ 

*データー気に込み 
»«. 丁卿《 1 も行たずに *!^ 


MAINLOOP： 

bsr 

bar 

b«r 

bsr 

rta 


WAXTDISP 

MONITORON 


»娜かす 
*« テータ 


... -夕から佤スブライト 
♦データを作る 

待つ 

* 仮スブライトデータを®く 


.include DOSCALL.NAC 

.include 10CSCALL.MAC 

.offset 0 

FliMJ : da. w 1 

ENEX ： ds.l 1 

ENF.Y: ds.l 1 

ENEXL: dR.w 1 

EK'EYL ： ds.w 1 

MADR: dB.l 1 

DADR ： dfi.l 1 

GHADR: ds.l 1 

PAT ： ds .h 1 

VITAL ： ds.w 1 

DAM ： dn.w 1 

PHW: ds.w 1 

PAREA: ds•u 1 

.even 
.text 


リスト 1 
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2U0 
2B1 


♦ (R7.7* 9>f：K7.9U-lU->* ：(> 

♦ フラグ O なら空 $ エリア 


SETKNEMVSPB: 

roovft.w ¢128 ,d 7 ♦ スフライトは 12 8W だけ 

moveq. i »31,dG »« は 3 2K だけ 

move.u SS 1f>UI),d5 * タメ—ジビッ 

1 eii . I ENF.MVAREA( pc) ,a0 

lea. I SPRANK(pc),nl 
STKNMSPB し00 P: 

movo. w (aO)t,d*l 
beq SETE«MNKXT 

movp. w (nO)+,dl 

nddq. w #Z ,a(J 
movo .u (aO ) t, A2 
mov/». J t-l tnO) ,n2 
m<iv#-a.w 2-1(aU) ,a.1 
move.w IU(aO},d0 
nd<i. u dO t d0 
ackin.w 0(a2,d0.u) ,r 2 
mov«.w (n2)f 
hi*q SKTENMNEXT^ 

sub.w dO,d7 
b<?« SFTENEMYPLNK 

*1,d0 


nnd.u do,dI 
becj STENHSPBLP2 
nnd.w #SbtTf.-8(nO» 
STENMSPBI.P1 : 


move!. w 
nHd «m 
mov** .k 
move.w 
add. m 
move.w 
move.w 
or. w 
move.w 
move.w 
dbro 
brn 

STFNMSfBJ,P2： 
move.w (a^) 
add. w 
move.w 
movo.w 
add.w 
move .m 
move.w 
move.w 
dbra 


(n2) + ,d：J 
ril,d3 
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(a-*；)4 ,d-1 

#S0f01),(i4 

dl, (a1)+ 

n 3 , (a I)f 

dll.STHMMSPBLPl 

SKTJ-NMNEXT2 

,d3 


•やっとポインタかデータ 
スプライトれ 

» 〇たった 6 なにも RT しない 
*D7=« りスプライト ft 
• オーハーな G この 
*dU = カウンター 
»タメ ー ジビット ： (J なら l.OOJ^ 

» 敵エリアの广， /1 •消す 

* - - - dama 


*\7H, Color, SP-CODE 
* ダメージはカラー 15 


* フ’ライオリテイ 
♦使 Ifltt 分だけルー •/ 


dl,da 
d3,(al)+ 
(R2)+,d3 
d2,d3 
d3,(alU 
()+,(ai 
a.3, t a l い 


dO,STENMSPBl,P2 
SKTENMNEXT2 ； 

len. L 61-8(n0) .at) 
dbra d6 .STENMSPBI.OOP 

bra SKTKSMF\IT 

SETEN'MNKXT ： 

lna.1 H4-2(nO) ,a() 
dlTR d6,STKNMSPBLOOP 

SETfNMEXIT: 

subq.w *1,d7 
bos SETRNMEND 

lea . 丨 ti( h 1),a 1 
moveq.J #U,dl 
SETF.NMF.XIT2: 

move.w d 1,(a I) 
lea . I K (it 1),a 1 
dbra d7 ,SETEMMKXm 

SETENMEND ： 
rts 

SKTENKMYPUNK ： 

Add.w dO,d7 
br« SETFN'.MIXIT 


* オフセツト X 座 


»オフセツト Y® け 


♦ V/ll, Color, SP-COIJE 
* フ'•ライオリテイ 
Miynft 分だけルーブ 

* 次 »« データ•ソド 
*5 袁》 )»« 分ル_ブ 


» 次の W データのへット 

* 仮レジスタの « り無し？ 

*『>7 =カウンタになります 
» レン . ズクのフライオリデイ ® 

»_>Y: 


»«りは ifcf 非班*了: 


*»|)スブライト数を琪す 
• IW 泖へ 


ENEMYMOVE ： 

lea. 1 F.NEMYNRKA ( pr- », afi 

moveq.1 #31,d7 *j 

KNKMYMOVKLOOP ： 

(a6) ,fiO 
NEXTEMEMYMOVE 
DAM(nB),d0 
nod«nia«e 
#«,dl 

dl,DAM(n6) 
dO,dl 

dl ,VITAI.(h6) 
drtmnged 
UADR(n«),a4 
MADR(n6J,DADR(a6 
a-1.MADRIaU) 
damagodend 



♦和フラグ 
*0 なら , 5 $ エリア 
♦ ダメージならフラグ i ，£ てる 

♦エリアのグメージリセツト 

本ダメージ iffifS2 5 5 てす 
*ftl 久力城らす 
♦ まだ 11 :$てるならそのまま 
死亡 • レス交 ft 


#5 1000, (a(i) 

Ft ), dl ) 


MADR(aB) ,a*l 


尊ダメージフラク*てる 
»死んてはないから dO = 0 


” MO フログラムへ！ 


NEXTENI5MYMOVE : 


lea. 1 
dbt-a 
rt.B 


PALET : 
dc .h 


crt f.Rt: 
dr.] 

STICKWAY ： 
dc.w 
dc .K 
KEYWAY : 
dc. b 


6-Ho6) ,a6 *； 

d7.ENEMVMOVEl.OOP 




レツト 1 /I 、 15 

$0000 ,$01c0, «0i ： 80,803 K0,801c0,#()GI 0 , S U'1 0,571 HO 
$9 780 ,Sbfca,Sef<14,9ffrle,#I'feo , SCm ,8m>, 90113 f> 
80000, 9f ffe, *.} 738 , Srf0b4 , $c630, tbdte, 9ndBn, 9»rc.6 
$H >a I ,$B4a»,S7 39c,#63IH,S529-l ,84a52,S ： 19of ,Sf! fe 

» 起 _1 の聃而モード 

0 

* シ . • 以テイッ！ * 人力の X, Y 加財 

, 〇,〇, - a ,〇,, - z , - 2 , 2 , - a ,« 

,0,0, ft.0,-3, 0,3,0,0 

* 力ーソルからシ-• イス〒データを 

,5,H,0,9, 1,2,B,0,4 • 


ESEMYARRA ： 
*sampl« 
w ： Prw.w ： 

dc . w 
do .1 


dc.w 
dts . w 
eroy2 ： 


*«】 W 32 ワード 

： F1 aji. i. •: X . h- ： Y. w : X!• - w : VI..«: Hove. 

1,1024+100,0, 102 1+100,0,1G,16 
enel,enel,EPAT1 
« , 100,0 , 'J 

o, o, o, o. o, o, o, a, o, o, 0, o, o,», o 


J ： 0-ailr.1 : Pat.. \ i 1 1.t,- : Dam 


1,102-1+ 100,0, 102.1 
eno2 ,ene2, F.PATl 
0,100,0,3 


1 (>0 ,0,1 ,11； 


ft e e s « e « e e e s 0 e . 

••vvvcvvvfi V VVCVVBOlf 

Rooooccct:c oococtdBu 
EmmmlmmmrRn nmlmmrceb 
p F V V p 

u s a & n 
s u wfls t 


M w w 

w • • w . I I 

e s e e s e s s s«'•• r eft • e o' • n H • • • p e n p s t ess 
V c V V c vcccvan:v:vrdvddvr r-caAV: vrrr V c 8 n. r V c c s 
00000 0 0 0 0 opl'-— or-iobdcdnob s n e e o a o b 0.. : s o o t e scooo 
m IE mI m [ 1] mlicmemdamnomd h nil m e mdh pb m l b b bm IID 
t t t o 
e o 

s » 1 » « 
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Sel>8000+128*Sin,al 
OPTION(pc),a0 
WRITE12H 
WRITE 128 
WRITKliiH 


#31,d7 

u(m, u.m 

d7 ,WRTTKIi ； H« 


$0000,*0000,$0000, sooou 

$0000,S0011,SOOOO,S1122 
$0011 ,S2233 ,$00152 ,S ： J ： l-M 
S223 ： I,S5555 , $2a ： l ： t,S 537 T 
soooo.soooo,soon ,$1111 

SI]：t 

Si If. 5 , S6B60, SHRKH 

ST7H8, $9999, $9!)9!), SaaHb 

*0000, S00U0, 90000,800 HO 
so<)m‘}, 30000, soooo, stiobo 
50000, s«'011, 50000 , s 1 122 
900 OZ , $ ： (.T55, S0002, S ： l ： l5f> 

50000 ,$0000, Si) 刪 , SOOOO 

50001 ,SM !1 ,$1 1 

smi , $'14.14 ,$3 M5,Sn«ef> 
S577H, S 899 9 , $5?7H, SB 99 it 

30000, SOOOO, $0000, SOOOO 
SOOOO ,$0000, SOOOO,50000 
S00«0.SOOBO,SOOOO,SOOOO 
SOOOO, $0002, $0000, $022:1 
50UOO,SOOOU, 30000 ,SOOOO 
SOOOO, $0()00 , SOOIK), SI) 000 
so I I 1,S ： l3 ： } ： i,$r^Z ： J,SM M 
S ； (M«, SG8K8, sr,557, SH999 


cl I , U KEY (at；) 

# 102 l + 128,dO 
ene2not 

*102^1 + 128*32 , do 
ene2not. 

#102 | + 128 ,d1 
eri«2not. 

ene2not 
#(5 , UB.J 


' 炱らつたらフラグ//•てる 


PAREA+2 < afi},d0 t アニメ—.リンカウンタ 

#t,dO 

*15,d0 

dO,PAREA+2(aG) 

# 2,. 10 

dO, PATInfjJ * かウンタか 6 パターンへ 


t アニメーシ a ン用ポインタ 

egrO-KPATI , e«r t-FPAT I, egi-2-EHAT 1 .f.-t-r 1-KPAT1 
か .*.. 1.1?,1;* .SOclO.m ,13,8• レ •■!•) ， 15, :U .SHo 40,31 ,Ul ,Scc\0 

dc.w -1,15, In.SOp-l 1,31,15, S le-l l,1 f,, ：! i , $He 11.a I , ：U , Sce-11 
dc.w I .IS, 15,S0e1 2,31 ,l5iS.1e.12-, 1.5,31,B8f 12,31,31,See 12 


move•w 
omp. w 
bes 


(•mp. w 
be a 
omp.w 

ber 

bsf»t , b 


move.w 
nrjdq, w 
and. u 
move,w 
1 §r.w 
movp.w 
rta 


H2 

93 

9-1 

95 

96 

97 
9« 
99 
00 
01 
02 

303 

301 

aos 

306 

307 
:* .08 
309 

am 
: m 

312 

313 
311 

315 

316 

317 
3 JH 
： U9 
て 120 

321 

322 
32：J 

324 

325 

:咖 

327 

a2h 

329 

330 

331 

332 


dc .w 
enemy：! : 


1(； , 0,0,0,0 , G , 0,0,0,0,1), 0 , t) ,0 , I) 
32 ♦川 


XYAREA : 

ds.w 2« 1021 
XYAREALAST ： 


反スフ •: 哼イ + ス vij- ルレ i.* ス-ダ 
* オブシ 3i ン用 XYX タック 


ftne 1: 

mov«q. 1 
IOCS 
I sr.w 
and. w 
lea . .1 
move. fa 
mo<e,h 
not .vi 
or .b 
and. w 




r < ,di 

_BITSKS 

i：!,dO 

?sor,do 

KEVKAV(pc) ,al) 

0(aO , dO . w),d1 
So9a00 I ,dl) 
dO 

dl .dO 
fSIKinr.dO 
#2,dO 

STlCKKAY(po),n0 
OUO.dU.w) ,di 
2(ali,d0.w) ,<li! 

‘11,(ill 
«i2,dO 
en^lok 
FNKS(aB),dJ 
KNF.V(nK) ,<12 

SlrtiJ-l + l,dn 

sl 02 U 25 f >-3 t ,d » 

fries 1 
f!3,dt 


•BJSg のプ _U グラム 
* 力ーリルキー判定 

，力ーソルか 6 方 |b | を增る 

• 7.T 1-1 91 
»1 で人力にする 
» キーホー ドと〇免 
リ脚のみ®る 
«*4 

• 入力にょり -x . 、•取る 


♦脚いてなけれは防 s’ す 
»x, y ■クリツヒ'ンク 


til .EXES (af；J *ffit 

clZ,KN'F ： Y(aK) 

XYAKKALAST-I (prl ,jaO 
XVAKHAIiVSTIpc) ,al 
*1024-2,d» 

- UO} ，- (al I 
dO,one I l oop 
d I , (a0| + 
d2,InO) + 


♦オフ:シ B ン fl|X_ 辛 


FAKF.AlaS) , flZ 
dH,d 2 

A( pc I,a0 
d2.w),d0 
,dl 


XVAli 

OlaO 

•^InO 


* オブシ a. ンのプ a クラム 
♦ 餌からのテー "? 上の？ 

*XYi|H たか 6 


fl«),ENK.\(ai；) 


»X 
* Y 


3 ： J5 
： 131» 
： l ； l7 
338 
539 
:l‘10 
341 

■sn 

3-13 
：M 1 
a-J5 
3 IG 
347 
3 18 
n-19 

350 

351 

352 
H5a 
351 
355 
$511 
J5.7 
J58 
J59 
JHO 
161 
162 
36：} 


JG5 

3(>K 

JtJR 

J69 


J71 

J72 

J73 

J74 

J75 

J76 


t81 

t8：J 

18.1 

185 

18(> 


395 

39(j 

a »7 

39 H 

J99 

•ion 

•101 

'\VIZ 


U スト 2 


132 

133 
131 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 
M7 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 
15H 
159 
1U0 
161 
162 
163 
161 
165 

ice 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 


SETENEMYSPB ： 

move.w 
moveq.1 
move. w 
lea.1 
move . 丄 
lea. L 
lea. i 
emp.1 
bes 
lea.i 

STENMSPB1 ： 

move.1 

STENMSPBLOOP ： 
move.w 
beq 

move.w 
addq.w 
move.w 
move.J 
movea.w 
move.w 
add. w 
adda.w 
move.w 
beq 
sub. w 
bes 

aubq.w 
and. w 
beq 
and. w 

STENMSPBLP1: 

move.w 
add.w 
move 
move 
add.w 
move 
move 
or. w 


#128,d7 
#31,d6 
?S4(_,d5 
ENHMyAREAXpe),aO 
BANKHEAD,a 1 
SPBAN'K+8* 128(poJ ,a4 
8«a2(al),al 
a-l,al 
STENMSPB1 
SPBANK(pc),al 

al.BANKHEAD 


♦スフ : ライトは 128 個たけ 
*敲は 32 匹だけ 
* ダメージビット判定用 


(a0)+,d4 

SETKNMNKXT 

(aO)t,dl 
#2,a0 
Ia0)+,d2 
14(a3),a2 
i!-1 (al)),a3 
I8(a0),d0 
dO,dO 

0 (a 2 ,d 0 .w) ,a'<d 
(a2)t,d0 
SETENMNEXT2 
d0,d7 

SETENEMYPUNK 

#l,dO 

d5 , d4 

STHNMSPBLP2 
?$btTf, -8(a0) 

<a2)+,d3 
dl,d3 
<13 ,(al) + 
(a^)+,d3 
d2,d^ 
d3, (al) + 

(a2J + ,d-1 
#SOtOO,d4 
d4 , (al)+ 
a3 , (al)-f 
a4 , al 
OVER! 


♦フラグ 0 なら绽きエリア 


»パターンポインタへ，:；ド 
♦プライオリティ 
* 表示パターン 

» やつとボインタから G データ 
♦ 使用スフ ‘ ライト SX 
*0 だったらなにも表示しない 

* D 7 =残りスプライト数 
♦オーバーならこの敵は無说 
ネ d 0 = カウンター 

* ダメージビット= 0なら LOOP2 

本敵エリアの厂トシ-ヒ-ット消す 

* - damaged ! !— 

* オフセツト X 鹿挞 


♦オフセツト Y 座棟 


本 V/H, Color, SP-i'ODE 
* ダメージはカラー 15 


* プライオリティ 


178 ： 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 
1B6 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 
1U7 
198 
19U 
20d 
201 
202 
20 a 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 
iJ13 

214 

215 
2J6 

217 

218 
2 iy 

Z2<d 

221 

2 Z 2 

223 

224 


lea.i 

OVER1 : 

dbra 

bra 

STENMSPBLP2: 

move.w 
add.w 
move.w 
move.w 
add. w 
move,w 
move.w 
move.w 
emp, L 
bes 
J ea.1 

OVER 

dbra 

SETENHNBXT^ : 

lea.i 

dbra 

bra 

SETENMNEXT ： 

lea.i 

dbra 

SETENMKXIT ： 

subq.w 
bes 
lea.i 
moveq.1 

SETENMEXXT2 : 

move•w 
lea.1 
emp. L 
bes 
lea.1 

OVER3 : 

dbra 

SETENMEND ： 

rts 

* 

SETENEMYPUNK ： 

add.w 

bra 

* 

BANKHEAD ： 

clc.1 


*使用数分だけルーブ 


本 - normal — 

* オフセツト X 座 tJI 


SPBANK(pc),al 

dO.STENMSPBLPl 

SETENMNEXTiJ 

(a2)+-,d3 
dl ,cl3 
d3,(al)+ 
(a2)+,d3 
d2,d3 
d3,(al)+ 

(a2)+,(al)+ 
a3 , (al)+ 
a-1,al 
OVER2 

SPBANK(pc),al 


dO , STENMSPBLP2 * 他«数分だけループ 

B4-B(a0) ,a0 * 次の翔トアータの.、ッド 

de , STENMSPBLOOP * 残り敵数分ルーブ 
SETENMEXIT 

6<J-id(aO) ,a0 * 次の敵データのヘッド 

d6, STENMSPBLOOP * 残裔 i 数分ループ 


本オフセツト Y 座抹 


*V/H, Color, 
♦プライオリティ 


#1 ,d7 
SETENMEND 
6{al J,al 
#0,dl 


♦ 仮レジスタ ( ； ) 残り無し？ 
*1)7 ：： カウンタになります 
* レ 〆 ズクのプライオリティ部 
Ml •凌示 


dl, (al) 

8(al),al 
a -1,a 1 
OVER3 

SPBANK+6(pc),al 

d7 ,SETENMEXIT2 は全て非表币 


d0,d7 

SETENMEXIT 


*残りスフ‘ライト数を戾す 
♦次の敵へ 




--=2 1 - 
•.\0 •- .:.!5 


1 * 18 
I 4 X 

S $ s S 


1 0 o*)J 3 - 

夕〇 UM 1 - 

- 0 0 0 2 0 ^. 


U 〇 3 -.J O H- H 


O O V 
〇 〇 V 


MV 〇 2 3 O H H « H 〇 〇 
〇 〇 0¢ 3 〇 .!• 9 〇 〇 〇 
s.-s. S 今 s s- s s s s S 


OOH”JO,— 
OOOOOI 
0 0 0 0 01 


OMWOOOOJ-U 
0 - 00000 ^—'-. 
000000 J 7 


■wwvwwwww 


WMWWUWWW 


w w w w w w K K 


I d o I 0- 
AI'rr 

p s 8 ff 


p c fi * t s 


E •- • a 1 
T 1 J 8 n -00 . 

I - . 2 ejofii 11111111 11111111 I I ! t 1 

Raarrr 8 ... 

p e e s s B I E o E o b t o c c c cctct'c coerce c c c c c c 

s - b b b r TmTm-crrdddddddd dddddrtdd d H d H d 

R R p 2 rr 
t K w * o * * 


Oh!X 1992.11. 





























Kageyama Hiroaki 影山裕昭 


リアルタイムゲーム中でのキャラクタ管理のひとつのサンプルとして， 
巳 EMS を紹介します。基本的を考え方はわかりやすいので，これを叩吉台と 
してキャラクタ管理の勘所を探ってみるとよいでしよう。 


日 EMS 翻！ 

こんにちは影山です。いきなりで恐縮で 
すけど，いま一度 X 68000 を買った理由を思 
い出してみてください。なに，アーケード 
からの移植ソフトがた〈さんあるから？ 
そういう輩はいますぐ スーパーファミ コン 
を買いに行きなさい。65536色でグラフイツ 
クを描きたい， MIDrt ' 作曲活動をしたい， 

スプライトバ シバシのゲームを 作りたい， 
そんな熱い気持ちを抱いて X 68000を手に 
した人がほとんどだと思います。 

このなかでも特に「ゲームを作りたかっ 
た人たち j というのは，ゲームで遊ぶこ t 
は多 〈 t も，自分でもゲームを作ってます 
っていえる人が少ないようです。まあ，だ 
いたいの理由は想像がつきます。絵を描き 
たければ， Z’s STAFF や MATIER を買っ 
てくればいい。 MIDI をやりたければ , MIDI 
楽器と Z - MUSIC に代表される MIDI / FM / 
ADPCM 音源ドライバを揃えればいい。ゲ 

—ムを作りたい人は . スプライトエデイ 

夕でキャラクタパターンを作るくらいはで 
きるでしようが，これといった道具（ツー 
ル）がありません。シューテイング 68 K くら 
いのものでしようか。しかしシューテイン 
グ 68 K でも，作成できるゲームはどれもサ 
ンプルのアレンジ版のようなものにしかな 
りません。もっと自由度がほしい！；ころで 
す。 

誰でも一度くらいは ゲームを 遊んでいて， 
「こんなの作ってみたいなあ j t 漠然と感じ 
たことがあると思います。それはたとえば, 
ドラ クエ のような ゲームだったり，ジエノ 
サイドのような ゲームだった りするんでし 
よう。でも，なにをどうすればいいかわか 
らない。スプライトの移動や表示は？ス 
プライトの衝突判定は？ いきなりやろう 
たっ てできなくて当たり前。すべてを一か 
ら作り出すのは大変な作業です。 


昔から Oh ! X では読者の ゲーム プログラ 
ム作成を支援す る かたちの ツール を提供し 
てきました。最近では CARD . FNC , MAGIC 4. 
X など。 CARD . FNC はそこそこ投稿があっ 
て Oh ! X 誌面でも何回か発表されています 
が，その他の ツールを 使用した投稿作品は 
非常に少ないようです。これは以前の OhlX 
の ゲーム 特集で 中 野氏がいっていたことの 
繰り返しになりますが，プログラムの技術 
的問題以前に根性がないということになる 
のでしょう。 SIONII を制作する浜崎氏の 
姿を見れば，それもうなずけます。 

前述したように, X 68000 には MAGIC 4. 
X ， CARD . FNC といったゲーム作成支援ツ 
ールが発表されているけども，スプライト 
を使ったゲーム作成を支援するツールは発 
表されていませんでした。それを知って力 N 
今回のゲーム特集に際して編集者から 
「 BEMS を X 68000 に移植してみない？」と 
声をかけられたのです。 

巳 EMS とはなにか 

本誌が Oh ! MZ と呼ばれていた頃からの 
読者は知ってるでしようが， BEMS とは 
1985年8月号で発表された S - OS 上でのリ 
アルタイムゲーム作成を支援するゲーム開 
発パッケージのことです。原作はガイガー 
カウンタの制作 ， inside X 68000 の執筆など 
で Oh ! X 読者にはお馴染みの®野氏 。 BEMS 
はリアルタイムゲームが自機 （ Ship ) と敵 
( Enemy ) とミサイル （ Missile ) と背景 ( Back ) 
の4つの属性で構成されているという仮定 
を踏まえて制作されています（これら4つ 
の属性の頭文字をとって BEMS と名づけ 
られました）。 

リアルタイムゲームの代表であるシユー 
テイングゲーム（グラディウスやフアンタ 
ジーゾーン）の大まかなゲーム構成を考え 
てみましよう。自機 ( Ship ) と，敵 ( Enemy ) が 
いて，お互いにレーザーやミサイル (Mis 


sile ) を発射して相手を攻撃します。また背 
景 ( Back ) には，宇宙空間があったり， パス 
テル カラー調の風景があったりします。ま 
さに B ， E ， M ， S の4つの属性で構成さ 
れているではありませんか！ バブルボブ 
ルやパツクマンな どの アクションゲームな 
ども突き詰めていくと BEMS の要素に分 
解できます。 

実際の BEMS を使ったゲーム作りは，こ 
れら4つの属性ごとにキャラクタの移動べ 
クトル，移動スピード，さらに異なる（もし 
くは同じ）属性同士で衝突判定を行うかど 
うかといった情報を， BEMS の持っている 
4つのテーブルに設定します。あとはメイ 
ンルーチン側で BEMS を呼び出すだけで， 
BEMS がキャラクタの移動，表示，衝突判 
定といった面倒な処理をこなしてくれるの 
です。これによって プログラマは これらの 
面倒な処理を考えることなく， プロ ダラミ 
ングに集中することができるのです。ああ， 
なんて素晴らしいシステムなんでしょう。 

ですが結果的に BEMS のバージョンァ 
ップがされなかった こ とからわかるように， 
BEMS は話題にはなりま U こが， BEMS 自 
体を使った作品にはあまりぉ目にかかれま 
せんでした。概念的にわかりに〈く，やは 
り他人の作った ツールを 使い込むには相当 
の時間がかかるようで，多くの読者が 
BEMS を使い こ なすまでいかなかったよ 
うです。 

最近では MAGIC 4. X についても同じこ 
とがいえるのではないでしょうか 。 MAG 
1 C を使ったサンプルゲーム， SION—SION 
II の変化は目を見張るものがありました。 
SION II をサンプルと呼ぶには抵抗を感じ 
る人も多いでしょう。いま動いている SION 
ni (仮）は，座標系がひとつしかない MAGIC 
で，「よくぞここまで！」というような動き 
をしています。作者の浜崎氏は本当に頑張っ 
ています。ぉそらく日本でいちばん MAGIC 
を使いこなしてる人物でしょう。 
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今回提供する開発ツールは，基本的に原 
作の BEMS t 同じ考えで作られています。 
しかし S - OS 専用から X 68000専用になった 
ということで，キャラクタがテキストから 
スプライトに変更されていたり，複数のス 
プライトを組み合わせた大きなパターンも 
扱えるようになっています。読者の皆さん 
も SION II に感動しているだけでなく，自 
分でも MAGIC 4. X や BEMS を使ったゲー 
ム作品を制作して，バシバシ Oh ! X に投稿し 
てきてください！ 

f 巳 EMS 痛要 

BEMS はリアルタイムゲームのなかで， 
スプライトの移動，表示，衝突判定処理を 
引き受けるゲーム作成支援ツールであるこ 
とはすでに話しました。 BEMS では B を 
BGO , E , M , S をスプライトで表示しま 
す。現バージョンでは B は表示のみで移動 
することができません。また B はメインプ 
ログラム側で BG を使用することを指定し 
ない t , BEMS で処理することはできませ 
ん。このような仕様になってるのは，場合 
によっては BG を使わずひ t つでも多くの 
PCG デー タエ リアを確保したいことがあ 
るのでは！:考えたからです。 

ここで BEMS のキャラクタ管理の仕様 
について触れておきましよう。 

1) BEMS で扱うキャラクタはひとつの 
スプライト，もしくは複数のスプライトか 
ら構成されます。 BEMS では複数のスプラ 
イトをパターンとして扱えるので，たとえ 
ばキャラクタの大きさを横4 x 縦4に設定 
すれば，疑似的に 64 X 64 のスプライトとし 
て表示することができます。 

以後，説明中のキャラクタとはこの定義 
に従ったものです。 

2) X 68000 は最大同時表示スプライト数 
の128個を超えたスプライトを表示するこ 
とはできませんが， B , E ， M ， S のそれ 
ぞれのキャラクタについて，最大65535個ま 
で登録することができます（無意味？）。 

3) キャラクタの表示座標は X 68000 のス 
ブライト画面の座標に準じます。したがっ 
て表示画面が512 x 512では画面左上座標が 
(16, 16), 画面右下座標が (528, 528) とな 
ります。 

4) キャラクタの移動方向は X 方向， Y 方 
向のベタトルの大きさで指定します。 

5) キャラクタの移動速度は128段階で調 
節できます。0を設定した場合は，スプラ 
イトの移動を停止します。 

6) キャラクタごとに移動ドット単位を指 
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定することができます。 

7) 衝突判定は B , E , M , S の各属性間 
で行うか否かを選択できます。たとえば， 

B と E は衝突判定をします力す， B と M は銜 
突判定をしない，といったことができます。 

8) 各キャラクタごとに衝突判定を行う範 
囲を設定することができます。見た目に自 
然な衝突判定になります。 

9) スプライト コントロール レジスタの持 
っている機能である水平 • 垂直反転，表示 
プライオリティの設定ができます。 

氺氺ホ 

このように， BEMS を使用することでプ 
ログラム作成の際の手間や考え方が非常に 
楽になります。 X 68000 のスプライトは 16 X 
16ドットの大きさであることを意識せずに 
ゲーム デザインができ，衝突判定も自動的 
に行われます。スプライトの衝突判定では， 
以前「ショートプロぱ一てい」で SP _ CHK () 
という X - BASIC の外部関数が提供され， 
おおいに重宝されていました力 5 ,この BEMS 
では当たり範囲の設定などもできるのでさ 
らにプログラムの負担が軽減されると思い 
ます。 

| BEMS でのゲーム作成 

BEMS はキャラクタに B (背景 ）， E 
(敵 )， M (ミサイル ）， S (自機）の4つ 
の属性を割り当て，各属性をテーブルによ 
って管理します。キャラクタ移動に関して 
は E ， M ， S は内部的にまったく同じ処理 
です。まず， E ， M ， S の属性を持つキャ 
ラクタの管理方法を説明しましょう。 

E ， M ， S の各キャラクタは，32バイト 
のべクトルテーブルによって管理されます0 
ベクトルテーブルには，各キャラクタの表 
示座標，移動方向，キャラクタのパターン 
サイズ，衝突判定を行う範囲，表示するス 
プライト番号とスプライトパターン番号の 
対応が定義されているアドレスなどを格納 
します。同じ属性で複数のキャラクタを表 
示する場合は，連続したメモリ領域にべク 
トルテーブルを定義します 0 

B を使う場合は ユーザー 自身が BG 0 
( BG 1) にパターンを表示します。そのとき 
B と E ， M ， S のいずれかの間で衝突判定 
をする場合は， BG に表示するパターンコー 
ドに約束事があります。今回発表する 
BEMS では， PCG コードのパターン番号を 
ある番号で分断して，分断したパターン番 
号以上を衝突判定をする B ，未満を衝突判 
定をしない B としています。たとえば64で 
分断すれば，パターン番号〇〜63は衝突判 


定のない B ， パターン番号64以上は衝突判 
定のある B ということです。分断番号をい 
くつにするかは，ソースリストのアセンブ 
ルの際に指定します。ということなので， 

B のテーブルは BGO ( BG 1) の置かれてい 
るアドレス領域そのものです0 

これらのべクトルテーブルがどのアドレ 
スにあり，定義されているキャラクタがい 
くつあるか示すのが DEFPTR(Definition 
pointer ) テーブルです 0 ただし B について 
は，テーブルの開始アドレスを BG 0 なら 
$ EBC 000, BG 1 な G $ EBE 000 をユーザーが 
指定しなければなりません。また長さは固 
定になってますので1■旨定しても意味を持ち 
ません。 

これらべクトルテーブルと DEFPTR テ 
ーブルによって， BEMS はキャラクタ移動 
を管理しています。次に BEMS の衝突管理 
について説明しましよう。 

BEMS では各属性間で衝突判定をする 
かしないかを COLCTL(Collision control ) 
テーブルに指定します。衝突が発生した場 
合， BEMS は衝突発生のフラグを立て，2 
つのキャラクタの属性，ベクトルテーブル 
の先頭アドレスを SDTBL(Collison source 
& destination table ) に格納してメインル 
—チンに趄理を戻します。 

メインルーチン側では BEMS を呼び出 
したあとに SDTBL の衝突発生のフラグを 
調べ，衝突が発生してなければ処理を先に 
進めるようにします。衝突が発生したのな 
ら，衝突した2つの属性が SDTBL に格納 
されてるのでこれを調べます。たとえば M 
と E が衝突したのなら，自機の発射したミ 
サイルが敵に当たったと判断できますので， 
敵とミサイルを消去してスコアをカウント 
アップといった処理をします。キャラクタ 
の消去はべクトルテーブルを1バイト書き 
換えるだけで，とても簡単です。 

なぉ，衝突発生後に BEMS を呼び出す 
と， BEMS は衝突発生直後から継続してキ 
ャラクタの移動や衝突判定処理を行います。 

I 日 EM 日の/！っのテーブル解^ 

これまでの説明でぉわかりのように， 
BEMS はすべてのキャラクタ管理をテー 
ブルで行っています。 BEMS を使いこなす 
には，これら4つのテーブルの構造をしっ 
かりと理解することにほかなりません。そ 
れでは BEMS の各テーブルの構成を説明 
しまし i ラ0 
1) ベクトルテーブル 
E , M , S の属性のキャラクタの移動に 




関するパラメータを格納するテーブルです。 
べクトルテーブルの大きさはひとつのキヤ 
ラクタにつき32バイトで，その内容は図1 
に示すとぉりです。テーブルの先頭から順 
番に説明しましょう。なぉ，名称の先頭に 
* をつけたものは，そこが書き込み禁止で 
あることを示します（書き込んでも動作の 
保証はありません）。 

#ENBL_CTRL(Display enable control) 

ここを1にするとキャラクタを表示， 0 
にするとキャラクタを非表示にします。0 
以外ならなにを書いても表示になりますが， 
桑野氏の当時の原稿にも表示は1，非表示 
は0とあるので，それを守ることにしまし 
ょラ〇 

•ホ VECT_BUF 

BEMS が移動の計算を行うためのヮー 
クエリア。ここは書き換えないでください0 

•POS_X ， POS—Y 

キャラクタを表示する座標を格納します。 
スプライト座標なので，表示画面の左上座 
標が（16，16> になることに注意してくださ 
い。ここの値は BEMS の移動計算によって 
逐次変更されます。 

•VECT—X ， VECT—Y 

キャラクタの移動方向を決定します。 
VECT _ X が画面横方向， VECT _ Y が画面 
縦方向の移動量を示します。 VEXT _ X は右 
方向， VECT _ Y は下方向に進むのがプラス 
で，反対方向がマイナスになります。マイ 
ナスの指定は2の補数表現で行います。キ 
ャラクタの移動方向は VECT _ X と VECT 
_ Y の比で決定されます。右上45度に移動す 
VECT_X 二1 
VECT _ Y =-1 

となります。左下に緩やかに移動させるなら， 
ら， 

VECT _ X =-8 
VECT 一 Y =1 

という具合になるでしょうか。また VECT 
_ X , VECT _ Y は移動方向を決定するだけな 
ので， 

VECT_X = 3 

図2複数のスプライトで大きなキャラクタ 
を表示する場合 


1 

2 

3 

4 

5 

6 


図中の番号順にスプライトデータを表示する 


VECT 一 Y = 5 
と， 

VECT_X = 6 
VECT 一 Y = 10 

はまったく同じ動きになります。 

•ホ SPEED_BUF 

キャラクタ移動の計算に必要なワークェ 
リアです。書き換えないでください。 

•SPPED 

キャラクタの移動速度を指定します。127 
が最高速で0で停止します。数値に比例し 
た移動速度になるので， SPEED が2と4の 
キャラクタでは移動時間に2倍の差があり 
ます。 

• MOVE_DOT 

キャラクタの移動単位を指定します。こ 
こに n を書き込むと n ドット単位でキャラ 
クタを移動させます。 

籲 PAD 

ダミーです。 

•CHRSIZE—X, CHRSIZE_Y 

キャラクタの大きさをスプライト単位で 
指定します。 CHRSIZE _ X が横方向に表示 
するスプライトの個数， CHRSIZE _ Y が縦 
方向に表示するスプライトの個数を示します。 

大きなパターンを表示する場合，たとえ 
ば 6 個のスプライトを使って横 3X 縦 2 で 
48X32 のパターンとして定義するには， 
CHRSIZE_X = 3 
CHRSIZE_Y = 2 

とします。画面には図2のような順番でス 
プライトを定義順に表示します。なぉ表示 
するスプライト番号とパターン番号の定義 
は，後述の PATTERN に格納されているア 
ドレスからの内容に従います。 

• HITCHK_X1 ， HITCHK_Y1，HITCHK 
X2 ， HITCHK_Y2 

キャラクタの衝突判定穸行う範囲を長方 
形の領域で指定します。範囲の指定方法は 
図3のようにキャラクタの左上を （0, 0) と 
して，衝突判定範囲の左上点を (HITCH 
K _ X 1， HITCHK — Y 1) に，右下点を (HITCH 
K _ X 2, HITCHK _ Y 2) に指定します。必ず 

図3 


( 0 , 0 ) 

_義_ 


(X2,y2) 


図中の網点部分を衝突判定の対象範囲とする 


HITCHK _ X 1 < HITCHK _ X 2, HITCHK 
_ Y 1< HITCHK _ Y 2 となるように指•定して 
ください。 

#VR_HR_C0L0R 

キャラクタの水平/垂直反転，使用するパ 
レットブロックを指定します0各機能の指 
定方法を図4に示します。 

•PRW 

スプライトと BG との表示優先順位の関係 
を設定します。指定できる数値は〇〜3で 
す。以下にスプライトと BG の表示関係を示 
します。 

0 .. スプライトを表示しません 

図 1 ベクトル テーブル 
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1.. BG 0> BG 1 >SP 

2 .. BG 0> SP > BG 1 

3 .. SP > BG 0> BG 1 
#PATTERN_ADRS 

スプライト番号に定義する PCG パター 
ン番号を記述した領域の先頭ァドレスを格 
納します0 PATTERN で示されるアドレス 
には， 

dc . b スプライト番号 ， PCG パターン番号 


という形式でスプライトに定義する PCG 
パターン番号を指定します。複数のスプラ 
イトで大きなキャラクタを表示する場合は， 
PATTERN に定義した順に図2中の1 — 
2- — 5 — 6 の位置にスプライトを 
表示します。 

•USER 

この4バイトは BEMS では使つていま 
せん。キャラクタの移動以外に必要な情報 
を格納しておくことができます。 

2) DEFPTR 

DEFPTR には B ， E ， M，S のベクトル 
テーブルが置かれている先頭アドレスと， 

図 5 DEFPT 闩テーブル 


の第2ビットを1にします。しかし，実際 
にはぶつけられる側とぶつかる側の区別は 
つけづらいので，対角線を境にして対称な 
ビットは同じ値を入れておくのが普通でし 
ょラ〇 

対角線上に1を入れた場合は，同じ厲性 
の間で衝突判定をすることになります。同 
じ属性同士で衝突判定をすると必ず自分自 
身との衝突が発生します。しかし，これは 
意味がないので自分自身との衝突判定は行 
わないようになっています。 

またソースが B のところにもテーブルを 
持たせてありますが，これはかたちだけで 
あって指定しても無視されます。 

4) SDTBL 

SDTBL の構成を図7に示します。 
BEMS では衝突が発生したか否かの結果 
を SDTBL に格納します。衝突が発生する 
と，どのキャラクタとどのキャラクタが衝 
突したか，などの情報も SDTBL に格納さ 
れます0 メインルーチン側では SDTBL を 
参照して衝突発生後の処理をすることがで 
きます。 

•STATUS 

衝突が発生したかどうかを示します。衝 
突が発生したときは1，すべてのキャラク 
夕について移動，衝突処理を終えたのなら 
0が入ってます。 

♦Source Att, Dest Att 

衝突したキャラクタと衝突されたキャラ 
クタの厲性が数値で入っています。 B は0, 
E は1， M は2， S は3です。 

図 7 SDTBL 


+ 0 


+ 1 
+ 2 
+ 3 
+ 4 


定義されているキャラクタの個数を格納し 
ます。テーブルの構成は図5のようになっ 
ています。各厲性には8バイトの要素があ 
り，先頭の1ロングワード （ ADRS ) にべク 
トルテーブルの先頭アドレス，次の1ワー 
ド （ LENGTH ) にべクトルテーブルに定義 
してあるキャラクタ数を格納します。次の 
2バイトは使われていません。要素数が2 
の n 乗だと内部での計算が楽になるので， 
このようにしてあります。 

前にも簡単に説明しましたが， B を使っ 
て E ， M ， S と衝突判定をする場合は， 
DEFPTR の B のべクトルテーブルには B 
で使う BG の先頭アドレス （ BG 0 なら $EBC 
000， BG 1な G $ EBE 000) を格納してくだ 
さい。衝突判定を必要としない場合や ， BG 
の表示やスクロールなどをメインルーチン 
で処理するときは，特に B のベクトルテー 
ブルを設定する必要はありません。また B 
の LENGTH は固定なので，変更しても意味 
を持ちません。 

3) COLCTL 

B ， E ， M , S の各属性の間で衝突の判 
定を行うかどうかを指定するテーブルです。 
COLCTL は図6に示すように，4バイトの 
テーブルとなっています。テーブルは横軸 
がデスティネーション（ぶつけられる側）， 
縦軸がソース（ぶつかる側）になっていま 
す。衝突判定をするには1，しないなら0 
を指•定します。 


たとえば M が E にぶつかりにいったか衝 
突判定を行うには， COLCTL + 2ノ、でイト目 

図 4 VR—HR_COLOR 
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パレットブロック指定〇 〜15 

水平方向へ反転しない …0 
する …1 


垂直方向へ反転しない …0 
する …1 

図已 COLCTL テーブル 
(Destination) 
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籲 Source Chr, Dest Chr 

衝突したキャラクタと衝突されたキャラ 
クタのべクト ルテーブルの アドレスが入り 
ます。衝突が発生した場合は，メインルー 
チン側でここを調べれば，具体的にどのキ 
ャラクタ同士が衝突したか知ることができ 
ます。 

日 EMS の作成 


ら逃げながら，ミサイル （ M ) を撃ってゴ 
キプリを撃退するというゲームです。 B は 
使っていません。キャラクタはその場に居 
合わせた浜崎氏に強引に頼んで作成しても 
らいました（感謝)。 

このブログラムは表示画面 256 X 256 で動 
作しますので， 

A〉AS BEMS 
A>AS SAMPLE 
とアセンブルしてから， 



BEMS の作成方法を説明しましょう。ま 
ず，リスト1のソースリストを ED . X などの 
エディタで入力します。すべて入力し終わ 
ったらアセンブルします。エラーが表示さ 
れたら，エディタで間違い箇所を訂正して 
〈ださい。 BEMS はほかのプログラムとリ 
ンクして使われるものなので，このあとリ 
ンク作業を行う必要はありません ( BEMS . 
0のままでいい）。 

普通にアセンブルすると，表示画面が 
256 X 256 専用で使うことのできる BEMS 
が作成されます。またデフオルトでは BG に 
表示されている パターン 番号が120以上の 
ものと， E , M , S の間で衝突判定を行う 
ようになっています。これを変更するには， 
BEMS をアセンブルするときに，シンボル 
を定義してください。まず表示画面 512 X 
512 で BEMS を使いたい場合には， 

A>AS / s 512 BEMS.S 
とシンボル512を定義してください。また衝 
突判定を行うパターン番号の下限を設定す 
るには， HAS . X なら， 

A > AS / sBG _ HIT_MAX = n BEMS.S 
として， n に設定したい値を入れてくださ 
い。 AS . X の場合はソース中に egu 擬似命令 
で定義してください。 

1サンプル ゲーム 

説明だけではわからないところが多いと 
思いますので， BEMS を使ったサンプルプ 
ログラムを紹介します。このプログラムは 
自分 （ S ) を襲ってくるゴキブリ （ E ) か 


A>LK SAMPLE BEMS 
としてメインルーチンと BEMS をひとつ 
の実行フアイルにまとめます。 

A > SAMPLE 
でゲームが始まります。 

APIC.R などで 65536 色の画像を表示し 
てから実行すると，背景のグラフィックが 
スクロールし ます。テンキーの 2， 4, 6, 

8で自機を動かすことができます。スぺ一 
スキーでミサイルを発射します。 

あくまでもサンプルなので，ゲーム性と 
いったものはまったく考えていません 
( SION シリーズはどうなんだ！といわれ 
ると辛い）。プログラム内での BEMS の使 
い方は特に解説しませんが，ソースリスト 
がすべてを語っています。 

少し解説すると，サンプルプログラム（こ 
ちらがメインルーチン側）では E ， M，S 
のべクトルテーブルを定義しておき， 
BEMS 内部のテーブルやサブルーチンは 
外部参照ラベルとして定義しておきます。 

BEMS .0 には4つのテーブルのうち， 
DEFPTR , COLCTL , SDTBL ぉよび，ぃ 
<つかのサブルーチンを外部定義ラベルと 
して登録しています （9 ~15行）。 

BEMS 内部のサブルーチンの仕様を表1 
にま t めておきます。 

最後に 


して自機と背景の衝突判定を行う.というこ 
とができません。私自身としては， BG のス 
クロール機能を付加したかったのですが， 
そのための時間がありませんでした。もし 
なんらかのかたちで BEMS のバージョン 
アップ版を発表できる機会があれば, BG ス 
クロール機能を付加してみたいと思ってい 
ます。 

この原稿は Oh ! MZ 1985 年8月号の桑野氏 
の原稿を全面的に参考にして書かれていま 
す。秦野氏の解説は大変わかりやす〈，移 
植も短期間に終えることができました。最 
後になりましたが，原作の BEMS を作成さ 
れた桑野氏にこの場を借りて感謝の意を表 
します。 

参考文献： 

ゲーム開発パッケージ BEMS , 粲野稚彦， Oh!MZ 
1985 年 8 月号 44-51 pp . 

表1: 

BEMS : 

キャラクタの移動，衝突判定を行います。 
処理はすべて4 つのテーブルに 従います。 

破壊レジスタはありません。 

DISP : 

A 1 レジスタにべ ク トル テーブルの 先頭 
アドレスを格納して呼び出すと，テーブル 
の内容に従ってキャラクタの表示，消去を 
行います。破壊レジスタはありません。 

MOVE : 

A 1 レジスタにべクトルテ_ブルの先頭 
アドレスを格納して呼び出すと，テーブル 
の内容に従ってキャラクタの移動を行いま 
す。テーブルの内容は镨き換えられます。 

破壊レジスタはありません。 


今回発表する BEMS は BG のスクロール 
をサポートしていませんので，スタロール 
シューテイングゲームの背景に BG を表示 


の内容に 
す。テー 
破壊レジ 


リス M BEMS.S 



ve.b #3, SDTBL* 2 
P ： 

veq.1 rO,d7 

ve.b SDTBL+VS(pc> ,d7 

l.b »3,d7 

a-1 DEFPTR(pc),a0 

vea.I (aO,d7.w),al 

ve.w 4(aO,d7.w),d6 


33; aubq.w 

3-1 : LOOP ： 

35: bBP 


HOVE 

COLL 


P)*.d0-d7 
DISP 


■ aave_r_ 
/a0-a6 


f»j 突の理を再開 


NOTDSP ： 

lea.L 32(al),al 
dbra d6,LOOP 


チ-フ始アドレス 
= 〇な e 


» ft 突は光生しなかった 


特集 BEMS によるキャラクタ管理 89 










47 

4U 

4S 

50 

51 

52 

53 
5-J 
55 
5K 

57 

58 

59 

60 
61 
62 
63 
Hi 
65 
6(> 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 
7B 
79 
8C 
81 
S2 
U3 

84 

85 

86 
87 
UB 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 
1I)U 
10-1 

105 

106 
10 ? 
108 

109 

110 
m 
112 

113 

114 

115 

116 
117 
U8 

119 

120 
121 
\n 

123 

121 

125 

126 
127 
U8 
\i9 
130 
lil 

132 

133 
U4 

135 

136 

137 

138 

139 
HO 
141 
U2 

143 

144 

145 

140 
H7 
UB 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 
1SB 

159 

160 
161 
1£；2 
163 
161 

165 

166 
1S7 
168 

169 

170 

171 

172 

173 

m 

175 

176 

177 

178 
17 a 
mo 
181 
1B2 


aubq.b >1.SDTBL+i 
bne MAlNLP 
EXEEND： 

olr.b SDTBL 

movem.1(sp) + ,d0-d7/a0-a(> 

rts 


* CONTINUE MODE 

辜 

CONT： 


movem.1 snve_reg(pcl ,<10-d7/a0-aB 
move.b SPEED_BUF(alI,d7 
bar MOVE 

move.b d7,SPEED BUF^al) 
t,at.b ENBL_CTRl-(al) 

beq CNT1 

bar CO し L 

bra CNTENT 

CNT1 : 

bra NOTDSP 



DISP: 

t* 



ぺクトルテーフ‘ルの先 lifl アドレス 


raovem.l dO-d7/aO-a6 ，- (sp) 

moveq. 1 #0,d6 

moveq.1 tf0,d7 

move.b CHRSIZE X(al) ,dt> 

move.b CHRSIZE_Y(al),d7 

subq.w ¢1 ,d6 

move.w d6 t d5 

subq.w tl,d? 

novea.1 al,a4 

lea.1 PATTERN_ADRS(a-l),a4 
movea.1(a4),a4 
moveq.1 #0,d2 
moveq.1 #0,d3 

move.b VR_HR_COLOR(al) ,<i2 
lsi.w ，8,d2 
move.b PRW(al),d3 
lea.1 $eb0000,a3 

tat.b ENBL_CTRL<al) 
bne D1SP0 
moveq.1 *0,d3 
DISP0： 

rouve.w POS Y(al),dl 
DISP1 : 


move.w POS X(al ) |d0 
DISP2: 

moveq.1 »0 ,d-l 
move.b (a4)+,d4 
lsl.u «3,d4 
move. b (a-l ) + >d2 
*wait_vdi«p: 

* btst.b «4,$e 88001 

* bnc wait_vdisp 
movem.w d0-d3,(a3,d4.w) 
add.w *16,dO 

dbra dB.DISP^ 

move.w dSid6 

add.w f16,dl 

dbra dT.DISPl 

movem.1(sp)+,dO-d7/aO-a6 

rta 


* W 方向に齡 i するスプライトの « 

»拔方 15] に表示するスプライトの« 

* a4 =スフ.ラ nfiVI 細アドレス 


»スフ•ラ"〇スク n- ルレシ•スタ i ••し:？ 

* ハ‘タン右上 Y 座拔 
»パタン &±X 座 ft 

«スフつィ.，番兮 

* »• タン Sv 

* POS_X=POS_X+16 
皐 POS_Y=POS_Y+l« 



ぺクトルテープ;先油アドレス 


movem.J 

tat.b 

boq 

move.b 
add.b 
move.b 
subi.b 
bcs 

move.b 


dO-d7/aO-a6 ，- (ap) 
ENBL_CTRL(al) 

MOVE 一 ret 
SPEED BUF(al),d7 
SPEEDlalJ,d7 
d7,SPEED BUP(a1) 
#127, d7 
MOVB_ret 
d7,SPEED_BUF(al) 


d4 

d5 


CALVCT: 

move.b MOVE_DOT(al),d4 
move . b d<i ,dS 
ext. w 
ext .w 

VECT_X_check: 

move. b VECT_X (a l) , db' 
bpl VECT_Y_check 
ext.w d6 

neg.w d6 

neg.w dl 

VECT_Y_oheck : 

move.b VECT_Y(alJ,d7 
bpl V ECT_ch e c k _end 

ext.w d7 

neK.vt d7 

neg.w d5 

VECT_eh«ok_end: 
tRt.b "d6 
bne skip 

tst.b d7 

beq HOVE ret 

skip: 

crop.b dt>,d7 

bco CALVCT2 


add.w 
bpl 
add. w 
CALVCT0 : 
andi.w 
move.b 
add.b 
move.b 
crap, b 
bcs 
sub. b 
move.b 
add.w 
bpl 
add. w 
CALVCTl: 
andi.w 
bra 


d4, POS XUl) 
CALVCT0 

H03i4 ,P0S_X(sl ) 

• S03ff,POS XUl) 
VHCT_BUF{aI),d3 
d7,d3 

d3,VECT_BUFlal) 
dti,d3 
MOVE_ret 
dB,d3 

d3,VECT_BUF(al) 
d5,POS_Y(alJ 
CALVCT1 

f10^4,POS_Y(al) 


CALVCT2 : 
add.w 
bpl 
add.w 
CALVCT3 : 
andi.w 
move.b 


d5,POS V{al) 
CALVCT3 

#1024,POS_Y(al) 

*S03ff,POS Y(al) 
VECT_BUF(aI),d3 


* ENBL CTRL = 0 ならは W. 表示しない 


* SPEED_BUF=SPEED_BL'F+SPEED 

* SPEED_BUF が127以下なら枝勘しない 


* 

X方向⑽加細 
Y 方 f&] の«加方向 


クトルに茁づいて次の乳 T; 座你を iil» 


* Xお!!>】の ttta ゾ Jl&l マイナス 


* Y 方!句の增加ヵ询マイナス 


* •■鳥が0なら 

* dy>dx なら 


183 

181 

1B5 

186 

187 

1BU 

1B9 

190 

m 

1 U 2 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
ZQi 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 


add.b 
move.b 
omp. b 
be a 
sub. b 
move.b 
add.w 
bpl 
add.w 
CALVCT4 : 

andi•w 
H0VE_ret： 
movem.i 
rta 


COLL: 

movem.I 
clr.b 
moveq.1 
move.b 
lea.1 
TRIC2： 
move.b 
move.b 


move.1 
move.1 
it..chk_Yl 
212: move.1 

it_ehk_Y2 

add.1 
add.l 
lea. i 
COLLI: 
lsr.b 


bec 
moveq.i 
move.b 
lsl.b 
lea.1 
move.w 
beq 
subq.w 
movea.1 
bar 
tst.b 
bne 
C0LL2： 
aubq.b 
bne 

roxr.b 

bco 


d6,d3 

d3,VECT_BUF(nl) 
d7,d3 
MOVE ret 
d7,d3 

d3,V_ECT BUF(al) 

d4,POS_X(al) 

CALVCT4 

*1024,POS_X(alJ 

#S03rf,POS_X(ftl) 

Up)+,dU-d7/aO-a6 


#0,d7 

SDTBL+2(pc),d7 
COLCTMpc) ,a0 


POS_X(al),d5 
HITCllK_Xl(al) ,d3 

HITCHK_X2(al)_d2 

d5,d3 

d5,d2 

DEKPTR.aO 

f 1,d6 
COLI.2 
#0,d5 

SDTBU+3<pc),d5 
#3,d5 

(aO,d5,w),a2 
4(a2) f dO 
COLL2 
#1,d0 
(a2),a2 
TBLSEC 
SDTBL 
COLEND 

#1,SDTBLt3 
COLLI 
»1,d6 
COLEND 


» COLL WITH *B' PLANE 

零 

* 如1地かさないものとする 


BGJIIT_MAX 
#BG_HIT_MAX,lluJ) 


306: move.I 

it_chk_Yl 

307 : move.1 

lt_chk_Y2 



a 1,a2 
COLEND 
#1,SDTBL 
al/a4,SDTBL+4 

(8p)+,dO-d7/o0-a6 


POS X(al),d5 
HlTCHK_Xl(al),d3 

HITCHK_X2(al),d2 

d5,d3 

d5,d2 

POS_X(a2J ,d-i 
HITCHK_X1(a2),dl 
HITCHK_X2(ft2),d7 


* d6 s table buffer 


* 上位 1Gbit arc POS_X,TK16t«it arc FOS Y 
» 上位 Itibit arc hit_chk_Xl, 下位 lObU arc h 


上位 ltibit arc hi t_chk_X2 •下位 16bi t urc h 


sro Xl.YlflOl 
sre X2,Y2 里 I* 


» 突利定はしない 

¢10 = Dest Chr LENGTH 

u2 = Dest Chr へ*? 卜•レ又 


Src Y1 
Src Y2 
Src XI 
Sro X2 


dy-1 

Sro Xl/16 
Sre Yl/16 

dx-1 

dy-1 

Src Xl/8 
Sro Yl/8 

BG ^ri * l>z 

xt2 

y* m 

BG_ADBS=BG_TOP_ADRS+y*1^8+x*2 


* 上 I4l6bit sro POS_X ，下位 HJbit src POS V 

* J: 1416 bit src hit_chk_Xl• 下位 mbit src h 

* 上位 l«bit arc hit_chk_Xi»,Ttiliibit arc h 


上位 dest POSJ {•下位 ItJbi t dest POS_ 
上位 ltibit dest hit_chk_Xl• 下位 lUbit dest 
上位 I6bit dest hi t_chk_X2 , Ttt.1 Obit dest 


go Oh!X 1992.11. 


►恋に萍架はつきものだと犯、う今 FI この頃。恃さんは，何か曲を問いているときに決まっ 
て特定の誰かを思い出すってことはありませんか？ 小山優一 （18) 束:京都 












315 

316 

317 
31B 

319 

320 

321 


cmp.w 

bca 

cmp. w 

bgt 

swap 

swap 


322 

323 
32<t 
325 


swap 
swap 
cmp. w 
boa 


326 


crop.w 


327 


ble 


) 

328 

329 

330 

331 

332 

333 
33-i 
335 


COLPSS ： 
lea.1 
dbra 
rtB 
COLOCC: 
ciapa.1 
bne 
rta 


336 

337 

338 
33a 

340 

341 

342 
313 
344 
3*J5 
34b 

347 

348 
34 <J 

350 

351 

352 

353 
35-1 
366 

356 

357 

358 

359 

360 

361 


COLRET ： 
tst. b 
beq 
tst.b 
beq 

move.b 
raovem.1 
rta 


.data 



362 


da. b 


d4,dl 

d4,d7 

d3,d7 

COLPSS 

d2.dl 

COLPSS 

dl 

d2 

d3 

d7 

d3,d7 

COLPSS 

d2,dl 

COLOCC 


32(a2),aZ 
dO.TBI.SEC 


al,a2 
COLBET 


ENBL CTRLlal) 
COLPSS 

ENBL CTRL(a2) 
COLPSS 
f 1,SDTBL 
al/a2,SDTBL+4 



* dest Y2<arc Yl 

* dest Y1 >bto YSi 


* dest X2<sro XI 

* dost Xl>sro X2 (dest Xl<=src X2 OK! 


« 0 分 Sft に tti 突した*^をはじく 


* Src Chr は财しない 

* Dest Chr は <£ 示しない 


BG0 规アト•レス 
LENGTH 
dummy 
E 


LENGTH 

dummy 

M 



S 

LENGTH 

dummy 


STATUS 

PAD 


J63 ： de.b 

364 ： ds.b 

365 ： da.l - 

366 ： da.l 

367 ： COLCTL ： 
368: t 

369: dc.b 

370: dc.b 

371: dc.b 

372 ： dc.b 

373: 

374 : save_reg : 
375: da.l 

376 ： 

,377 : .end 

378: 



- BEMS 

XOOO0OUOU 
X000 00000 
XUOOOOOOO 
XOOO0O0OO 


15 


Source Att 
Dset Att 

Source Chr Vector table address 
Dest Chr Vector table address 


* B 

* E source 
« M 

* S. 


* Save Register 


リスト £! BEMS.H 


1:* vector table 

2： 

3: .offset 0 

4: 

5 ： ENBL_CTRL ds.b 
6: VECT_BUF ds.b 
7: POS X 
B ： POS Y 
9 ： VECT_X 
10 ： VECT Y 
11 ： SPEED_BUF ds.b 
12: SPEED 

13: MOVE DOT ds.b 
14: PAD 

15: CHRSIZE X ds.b 
16: CHRSIZE Y da.b 
17: HITCHK_X1 ds.w 
18: HITCHK_Y1 da.w 
19 ： HITCHK_X2 ds.w 
20 ： HITCHK—Y2 ds.w 
21:VR HR_COLOR 
22 ： PRW 

23 ： PATTERN_ADRS 

24: USER 

25 ： 

26: .offset 0 

27: 


ds.w 

ds.w 

da.b 

ds.b 

1 

ds.b 

1 

ds. b 


ds.b 

ds.b 

da.l 

da.b 



8 

10 


6 

U 


20 






* 22 
*23 
*24 


專 2 B 


リス . 卜 3 SAMPLE.S 


1 

2 

.include 

iooacall.mac 


3 

.include dosoall.mac 


4 

.include 

bems.h. 


6 

.xref 

BEMS 


8 

.xref 

SDTBL 


9 

.xref 

DEFPTR 


10 

.xref 

COLCTL 


11 




12 

.text 



13 




14 




15 

olr.l 

-Up} 


16 

DOS 

_SUPER 


n 

move.1 

d0, ( sp) 


18 

move.w 

*25 6414 ,dl 


19 

IOCS 

CRTMOD 


20 

moveq.1 

#2,dl 


21 

IOCS 

B CLR ST 


Z2 

IOCS 

B_CUROFF 


23 

IOCS 

_SP_INIT 


24 

bar 

spdef 


Z5 

bar 

appal 


26 

IOCS 

_SP_ON 


27 




Z8 

* DEFPTR テーフ•ルの定 


29 




30 

move.1 

*SEBCOO0,DEFPTR 

* B <tf! わないけとばて） 

31 

move.w 

*0,OEFPTR+-J 


32 

move.l 

#ENEMY,DEFPTR+H 

* E 

33 

move.w 

IS.DEFPTR+IX 


34 

move.1 

♦MISSILE.DEFPTR+16 

* M 

35 

move.w 

#1.DEFPTR+20 


36 

move.1 

»MY SHIP.DEFPTR+24 

* S 

37 

move.w 

»1.DEFPTR+28 


3B 




39 

» COLCTL テーフルの US 


40 




41 

lea.1 

COLCTL,a 1 


42 

move.b 

•XOOOUOUOO,(al) 

* B 

43 

move.b 

#*00000000,l(al) 

* E 

44 

move.b 

(X00U00 100,2 (al} 

» 定をする 

45 

move.b 

fX00000100,3(al) 

» S と E の llj 突判定をする 

■16 




47 

* ベクトルテーブルの *££ 


48 




49 

lea.1 

ENEMV.al 


50 

move .u 

#5-1,d0 


61 

move.w 

#32,dl 


52 

enemy_set_loop : 


53 

move.b 

11,ENBL CTBUal) 

* E 

54 

move.w 

d1,FOS X (a 1) 


55 

move.w 

#0,POS V(al) 


56 

move.b 

90.VECT X(ul) 


57 

move.b 

#0,VECT_Y(al) 


58 

move.b 

tl8,SPEED(al) 


5t) 

move.b 

# 1.MOVE DOTU1 > 


tiO 

move.b 

<1.CHRSIZE X(al) 


61 

move.b 

#2,CHRSIZE Y(al) 


62 

move.w 

»3,HITCHK_X1(al) 


63 

move.w 

#4,H1TCHK Yl(al) 


64 

move.w 

»12,HITCHK X2(al) 


65 

move .k 

»26,HITCHK Y2(al) 


66 

lea.1 

32(al),al 


67 

add. w 

*•18, dl 


68 

dbra 

dO,enemy_aet_loop 


69 




70 

leB .1 

MISSILE,al 

• M 

71 

move.b 

*l,ENBL_CTRL(al) 


72 

move.b 

«0,VECT X(al ) 


73 

move.b 

*-1 ,VECT V( a 1 ) 


74 

move.b 

f40,SPEED(al ) 


75 

move .b 

#2,HOVE_DOT(al) 


76 

move.b 

#1,CHRSIZE X(al ) 


77 

move.b 

#1.CHRSIZE Y( a l) 


78 

move.w 

#8,HITCHK XI(al) 


7 a 

move.w 

♦10.HITCHK Yl(al ) 



80 

81 

82 

83 

H4 

H 6 

H6 

8 ? 

8 H 

B9 

90 

ftl 

92 

93 
S.1 
95 
9K 
97 
9H 
9M 

100 

101 

103 

10-1 

105 

11)6 

107 

11)8 

109 

110 
111 
112 
1 U 
111 

115 

116 
1 n 
1 18 

119 

120 
m 
122 
12 a 
124 
U5 
12B 

127 

128 
129 
iao 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 
13B 
13U 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 
15J 

154 

155 

156 

157 

158 


lea.1 
move.b 
move.w 
move.w 
move.b 
move.b 
move.b 
move■b 
move.b 
move.h 
move.w 
move.w 
move .k 
move.w 
MAIN ： 
bsr 
tst.b 
bne 
bsr 
bsr 
bsr 
bsr 
beq 
HIT: 

cmpi.b 
bne 

mov«a.1 
olr.b 
olr. h 
eori.b 
beq 

move.w 
cmpi.u 
bos 
clr.w 
bra 
skj pi: 

move.w 
bra 
Rl(ip<2 : 
elr .m 
bra 

SAMPLE_EJJD: 

DOS 

addq.1 


»y .hitchk mall 

#I4,HIT( ； HK_Y2U1 

MY_SHIP,ul 
*1.ENBL^CTRUal) 
#128,POS_X(al) 
#240,POS_Y(al) 
#0 f VECT_.X(al > 
#0,VE( ； T_Y(nl) 
«2S,SPElO(alI 
* l, MOVE rJOT(al) 
¢1 .CHRSlZE X(al 
1 1.CHRSIZE V(al 
(f^.HITCIIK XI(al 
flU.HITCIli ； VI(a 
*13,HITCHK X2(a 
#t»,HITCHK_V2(a 



9Z.SDTBL+1! 

SAMPLE_ENf> 

SDTBl.+ H.nl 
EIJBL_CTR し （ a い 
MTSSILE+ENUL CTRL 
*1,fla* 
akip2 

*80,POS_Y(ai ) 

? l28,POS_.\(al) 
sltipl 
POS X(alJ 
MATN 


_Sl'PER 
*1.sp 


move.w ¢-1 ， - (sp) 
move.w 16 ,ap) 
DOS _KFLUSH 
&ddq.1 ¢4 ,sp 


DOS 


_EXIT 



►先 n , 体育祭がありました。僕は l 年生なので r ぐるぐる固ってえんやコーラ」という 
视目に出されてました。これはバットを抑 I にして 15 回まわり， 30 メートルほど逛ってコー 
ラを一 H 飲みす る骹技です。 見ているほうはさぞ诹しかったことでしよう。 

林裕司 （ 16 ) 福/ 


特集 BEMS によるキャラクタ管理 




















woveq.1 #0,dl 
moveq.1 #•>-1,d7 
lea.1 pat0,a3 
lea .1 pat0t8,a4 
spdefO: 

lea.l buffer,a5 
movea.1 a3,a2 
b*r sp.def_sub 

moves.1 a4,a2 
bsr sp_def_Bub 

inoveq.1 *1,d2 
lea.1 buffer,al 
IOCS SP_DEFCG 

addq.1 #1,dl 

leu.I 256(a3),a3 
lea.l 2S6(a4),a4 

dbrn d7.spdefO 

rta 

sp_det_8ub ： 

nove.w 事 16-1,(16 
_spdef0: 

nove.w ¢4.1, d5 
spdefl ： 

move.b (a2)t,d0 

lsl.b #4,dO 

or.b (a2)+,d0 

move.b do,(a5) + 
dbra d6,apdefl 

adflq.l *B.a2 
dbra d6,_apdef0 

rts 

*♦+♦♦+♦+++++++++ 44 +++++ 

sppal: 

loa.i palet._data,a 
lea.l *e82220,al 

nove.w »16-1,d0 

sppalO: 

move.1(a0J+,(al)♦ 
dbra dO.sppalO 




227 : ** + *-f + » + + + + *+-f + + + + + + «* + + + + tf+ + ♦ + +» ++4 + + 



281 


■_SIIIP: 
ds.b 
dc.b 
.b 


283 ： dc.l 

284: dc. 

285: ds.b 

286: MISSILE ： 
287; ds.b 

28B ： 

5 ： 89: 

290: 

291: 


MISSILE PAT 


159: cmpi.w 

160: bcc 

161: 

162: 

1B3 ： 


btat 

beq 


56,POS_X(al) 

,VECT_X(al) 

,d0 

ase_raisttile 


bcc 


167: move. 
1«i8: erase.ini 
169 ： cmpi. 
170: bcc 


171 : 
172: 
173: 
174: 
175: 
176: 
177: 
178: 
179: 
180: 
1B1: 
182: 
18J: 
184 ： 


189: 

190: 

IS1 ： 

192 ： 

193: 

194: 


POS_V(ul) 

- i_mi6Bile 

»l,VECT_V(al) 
ile: 

*10,MISSILB+POS_Y 
check_misBlle 
oLr.b M1SSILE+ENRL_CTRL 
ok.missile: 

■novc.u »6 ,dl 
IOCS _B1TSNS 

btBt.l *5,do 
beq ship_raove 

tst.b MISSILE+E 


L_CTRL 


ip_move. 

rta 


31.MISSILF.4ENDL CTRL 
MY_SHIP+POS X,dl 
dl,MISSILEtPOS_X 
.rts : 


_move: 

a.1 ENEMY,a 1 
ve.w »5-l,d2 
_move_loop ： 
ve.b #1.ENBLJ 


IL_CTRL(al) 

move.1 MY SHIP+POS X,d0 
move.l POS XI a 1),dT 

Buh.l dl.dO 

sub.i fB.dO 
asr.w »l,d() 
move.b dO,VECT Y(al) 


196: swap dO 

197 : aor.w «1,d0 

198: move.b dO.VECT X(. 


d2.. 


專 ♦+♦ + + + ♦ + + + ■♦• + + ++ ++++ + ♦♦ + ♦+ + + ++♦ ++ + + + + + + + 

cheok.ESi 
inoveq 
IOCS 
btst. 
rta 


.1 >0,dl 
_BITSNS 
*l.dO 


212： 

213 ： 

214: 

215 ： 

216: 

217: 

218: 

219: 


221 


ica.i seawula,al 

tiddq.w #1,counter 
ompi.w #20,counter 
bea aram_scroil_ 

olr.w counter 
aove.w page_y,d0 
subq.w s1,d0 
andi.w #511, dO 
*°ve.w d0,page_y 
move.w dO,(al) 
move.w dO,4(a 1) 
move.w dO,8(al) 
move.w d0,12(al) 


14,1 


,w，vi 
,13,2,0,0,5,0,0 
,13, 2,13 ,1,3,0,0 
•1,5, 14,10,5, 1,0,0 


4,5,14,9,1,0,0,1 
5,13,2,9,10,0,0, 
5,4,2,10,9,0,0,5 
5,2,4,12,9,0,3,2 
4,2,5,12,10,0,5,0 
14,3,2.5,4,2,5.5,12,3,2,0 
4,3,2,4,4,2,5,5,12,3,0,0 


413 , 21 ( 2 | 315151142101 0(0 
4,4,2,4,2,4,5,12,11,0, i,0 
3,-1,3,2,3,5,5, 11,13,0,5,2 
14,1 1,3,2,3,1,II,9,1,0,3,5 
,2,1,2,2,SJ,2,1,2,0,3,5,0 
0,14,14,5,5, 12,1 2, 0.0. 0,5,0 
2,14,5,5,10,8,10,12,0,0,5,0 
H,14,5,5,8,6,8,12,0,0,5,0 
14,4,4,5,10,6,10,5,0,1,2,0 

2,3,3,2,0,0,1, 


0,0, (),0,0,0,0,0 
0,0,15,15,0,0,0 
0.15,15,0 
0.15,15,0 
0,15,1 5,0 
0.15,15,0 
0.IS,15,0 
0,15,15,0 


1,1,2,12.1 
. 2 , 10 , 10,2 
,12,10,10, 


11,11 
13,13 
2,13,13,13,J3,la,l 
11,12,14.14,14, 14, 
6,6,7,7,7,7,7,7,7, 
6,7,6,6,7 - 


14,13,5,6,5,6,( ； ,6,6,6,6,7 


1,13, H,0 
2,11,13,13,M,14,0 
.13,13,14,7,0,0 


13,13,5,5,6,5,6,6,7,6,7,7,13.1 
0,11,13,13, H , 14,1-1,14,14 , 11,1 
0,(),0,)0,12,12,13,13,12,12,10, 


90U,$00,S03, *45, $0；) ,*09,504, $C9 
SO5,*41,$05,*C1 I $EF,$FB,$D7,SF5 
$A7,*E7,$U7,*EI,S-1F,8D3,$3F,$CF 
$56, $95, $45 ,SI)1, SOI ,341, SBJ.S21 
$00,*00,807.SCO.SOD,*82,S00,$10 
$6B I S5A,$BS I SCO I $DB,$80 I SEF,$40 
$10,984 31,18 C.S52,$94,$7D,$DE 
#B5,«AC,$DE,*I , 6,$FF I *FF,$4Z,$11 


_ 13,11,( 

.0.0.0 


dsdododcdsdBdcdcdcdsdsdcdcdodsdBdcdcdcds 


二 b 


□ b p" b b p- K 


o 1C 10 YOCYOOyccYCCYCC 

d Pd s d NddHddMddMddNdd 
I s E K E E E 
H I N N N N N 
JSMEEEEE 


i29?i2s9iaolHliiHI31031t3123ns ㈤ 3173183191321 忠泪 326327328329330331HBH337 诩 
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Tan Akihiko 丹明彦 

性能至上で様式にとらわれないゲームプログラミングもオブジェクト指向と 
いう考え方を導入することで大きく様変わりします。ここではその基本的な 
考え方から見つめ直してみましょう。 


オブジェクト指向ってなんだろう。なん 
でもそれを使えばプログラムの生産性がと 
ても上がるらしい。まるで魔法のようだな。 
便利そうに思える。で，我々は結局なにを 
すればいいのか。ここでたいていの人は行 
き詰まる。優れた思想でも実現する手段を 
欠けば机上の空論である。人は忙しいので 
ついつい手近な環境の中でできることに閉 
じこもってしまう。 

ホ* ホ 

もう5年も前のことになるが，本誌で「実 
用⑺オブジェクト指向のゲームプログラミ 
ング」という連載があった。ゲームプログ 
ラミングにはオブジェクト指向が向いてい 
るとし，オブジェクト指向でゲームプログ 
ラミングにアプローチする手法を示したも 
のである。 

当時は内容が高度すぎるという評判がな 
きにしもあらずだった力 5 ’，いま読み返すと 
しごくまっとうな内容である。その冒頭を 
引用しよう。 

「あの人騒がせなオブジェクト指向という 
言葉が至るところで使われるようになって 
久しいが，実際にそれがどういうものなの 
かといったイメージを持っている人は少な 
いだろう。なんだか得体のしれないものと 
いう印象が強いようだ」 

残念ながら5年たったいまでもこの言葉 
は真実のようで’ある。 

さらに続けよう。 

「ここはひとつ，具体的に ゲーム プログラ 
ミングというものに的を絞ってオブジェク 
卜指向を適用することを考えてみたいと思 
う。実は コンピュータゲームと いうのは最 
もオブジェクト指向に向いたジャンルのひ 
とつといわれているのだ」 

そして著者の浜口氏はアドベンチャーゲ 
ー ムやシュ ー テイングゲ ー ムもオブジェク 
卜指向でプログラムすれば計り知れないメ 
リットを享受することができるといってい 
るのである。 


ソフトウェア危機 

オブジェクト指向が台頭してきた背景と 
して，いわゆるソフトウェア危機とそれを 
回避するための開発環境の必要性がある。 
ハードウェアの進歩は凄まじい。毎年倍々 
の勢いで速くなる CPU に，広くなるメモリ。 
当然，ゲームの規模は大きくなり処理は複 
雑化する:> それが面白いゲームのために必 
要だと信じられているからだ。しかしプロ 
グラマの能力は倍々になったりはしない。 

巨大化するゲームプログラムを作りおお 
せるためには，よほどパワーのあるプログ 
ラマでないと太刀打ちできない。ソフトウ 
ェア Jl ； 機など' といわれているのもそのへん 
のこと。そこにオブジェクト指向を柱とし 
た開発環境を上手に導入することで，それ 
ほど能力のないプログラマでもそこそこの 
プログラムが組め，能力のあるプログラマ 
ならもっと素晴らしいプログラムを組むこ 
とができるようになるというのだ。 

オブジェクト指向 

オブジェクト指向の書物をあさると，必 
ずといっていいほどクラス，インスタンス， 
メソッド，メッセージ，インヘリタンス（継 
承）などの用語を理解することを要求され 
る。どれもこれも抽象的な概念である。概 
念だけでぐ' いぐいと議論を押していける人 
ならそうやって理解することもできるが， 
世の中そういう人ばかりじやない。 

オブジェクト指向はデータの抽象化を推 
し進めたもの，といってピンとくる人など 
そうはいないに違いない。恥ずかしながら 
私だってピンとくるわけではない。 

こういうことだと思っていただきたい。 
変数は，最初は独立した数値にすぎなかっ 
た。やがて変数は構造を持つようになり， 

その構造を代表する名前で構造全体をひと 


つの変数のように扱えるようになった。そ 
してその構造は自らの振る舞い，つまり処 
理をも自らの中に取り込み始めた。これが 
オブジェクト指向でいうところのオブジェ 
タトである。 

オブジェクト指向の思想をいくら唱えて 
もオブジェクト指向プログラミングができ 
るようになるわけではない。実現するため 
には技術的なアプローチも必要だろう。 
「実用⑺オブジェクト指向のゲームプログ 
ラミング」でもうひとつ特徴的だったのは， 
特殊なオブジェクト指向言語を使わずに 
Z 80 のアセンブラでオブジヱクト指向を実 
現したところである。オブジェクト指向プ 
ログラミングはプログラミング言語でなく 
作法の問題なのである。どの言語を選ぶと 
よいとかどういう書き方をするのがオブジ 
ェクト指向らしいとかいう問題ではないの 
である，きっと。 

プログラムを部品化する 

オブジェクト指向のメリットとして「プ 
ログラムの部品化」がよくいわれる。 

シューテイングゲームを例にとろう。だ 
いたいのシューテイングゲームにおいて， 
基本的なルールは次のとおりになる。 

• 自機はジョイスティックで移動する 
• 敵機はアルゴリズムに従って移動する 
• 自機は弾丸を発射する 
• 敵機は弾丸を発射する 
• 自機の弾丸は敵機を壊す 
• 自機の弾丸は自機を壊さない 
• 敵:機の弾丸は自機を壊す 
• 敵機の弾丸は敵機を壊さない 

ほかにも敵機の出現するタイミングとか 
硬い敵とかボスキャラなどがあるが，それ 
は割愛する。 

* * * 

シューテイングゲームを通常のプログラ 
ミング手法で実現すると， 

特集オブジェクト指向を取り入れる 93 



















(1-1> プレイヤーの操作を受け取る 
(1-2) レバー操作なら自機を動かす 
(1-3) ボタン操作なら弾丸を発射する 

(2-1) 敵機を動かす 

(2-2) 自機と敵機との当たり判定をする 
もし当たっていれば自機は壊れる 
(2-3) 敵機から弾丸を発射する 

(3-1) 自機の弾丸を動かす 
(3-2) 敵機と自弾との当たり判定をする 
もし当たっていれば敵機は壊れる 

(4-1> 敵機の弾丸を動かす 
(4-2) 自機と敵弾との当たり判定をする 
もし当たっていれぱ自機は壊れる 


これを順番に繰り返す。まっとうな方法で 
ある。このやり方で シューティングゲーム 
は作れるし，事実作ってきた。ではなにが 
悪いのか。 

敵:機の種類をひとつ増やすことを考える 
と，このやり方の辛さがわかる。 （2-1) から 


(5-4) 他オブジェクトとの衝突判定をする 
(5-5) もし衝突していたら相手オブジェク 
卜に対して衝突メ ッ セージを送る 
(5-6) 敵機または敵弾から衝突メッセージ 
がきたら壊れる 
參敵機 

(6-1) アルゴリズムに従って移動する 
(6-2) アルゴリズムに従って弾を発射する 
(6-3) 他オブジェクトとの衝突判定をする 
(6-4) もし衝突していたら相手オブジェク 
卜に対して衝突メ ッセー ジを送る 
(6-5) 自弾から衝突メッセージがきたら壊 
れる 
•自弾 

(7-1) アル ゴリズムに従って移動する 
(7-2) 他オブジェクトとの衝突判定をする 
(7-3) もし衝突していたら相手オブジェク 
卜に対して衝突メ ッ セージを送る 

參敵弾 

(8-1) アルゴリズムに従って移動する 
(8-2) 他オブジェクトとの衝突判定をする 
(8-3) もし衝突していたら相手オブジェク 
卜 に対して衝突メ ッ セージを 送る 


物体，という概念である。このような，才 
ブジヱクトの動作を規定するものをォブジ 
ヱクト指向ではクラスと呼んでいる。 

そして自機や敵機などは，飛行物クラス 
からその性質を継承しつつ，それぞれに特 
有な性質を追加したサブクラスとして規定 
される。 

敵機は1種類ではないので，敵機も一般 
的なクラスとして定義し，移動のアルゴリ 
ズムや外見などの異なる複数の敵機サブク 
ラスを作る。 

こうして登場キャラクタの動作を規定す 
るクラスがそろったところで，それらの実 
体，インスタンスを作る。ここで初めてキ 
ャラクタはゲームの中に登場する。 

また，ゲームには飛行物のほかに地上物 
などが登場する。そこで飛行物クラスと地 
上物クラスのさらに上位にあるクラス，「物 
体 j クラスを定義する。物体クラスはどの 
クラスにも共通なもの，ここでは座標を持 
っている。 

氺ホ氺 

クラス階層がはっきりしたところで，ク 
ラスを定義してみよう。インスタンスを生 


(2-3) を増やすのは当然として， （3-2) も増 
やさなくてはいけない。 

2人同時プレイをする場合を考えるとも 
っとよくわかる。「自機との当たり判定 jt 
書いてあるところを「自機その1との当たり 
判定 j t 「自機その2との当たり判定」に全 
部書き直さなくてはならない。それをすべ 
ての種類の敵機に ついて やることを考える 
と気が狂いそうになる。 

確かに強力で処理の効率もよいのだが， 
プログラム する人間に大きな負担を強いる 
のである。ゲームの規模が巨大になるほど 
この傾向は顕著になる。これがゲームの プ 
ログラミング におけるソフトウェア危機の 
端的な例である。 

氺氺* 

では同じシューティングゲームをオブジ 
ェクト指向でプログラムするとどうなるか 
見てみよう。 

オブジェクト指向に おいては， 登場す る 
もの すべてが オブジェクトである。 シュー 
ティングゲームの 場合は自機，敵機，自機 
の弾丸，敵^の弾丸などをオブジェクトと 
して表現する。以下にそれらの動作を定義 
してみよう。 


參自機 

(5-1) ジョイステイックから入力を得る 
(5-2) レバー入力なら移動する 
(5-3) ボタン入力なら弾を発射する 


以上のような動作を定義したオブジェク 
卜を適切なタイミングで呼び出していく。 
メッセージは特徴的な概念である。衝突し 
た相手に対して発するのだが，もしここで 
敵か味方か！：いう程度の情報しかメッセー 
ジに込めなければ，破壊されたかどうかの 
判定は極めて単純に行える。敵機の種類を 
増やしても，必要な処理は変わらない。ほ 
かのオブジェクトに影響が及ばない。これ 
はかなりのメリットである。 

氺ホホ 

上の4種類のオブジェクトの動作には共 
通点がある。ある規則によって移動し，衝 
突した相手にメッセージを送るという点で 
ある。動作の記述もそっくりで，一部だけ 
異なるにすぎない。 

登場キャラクタの関係をオブジェクト指 
向風に書くと次のようになる。 

物体 



分類で きる。 飛行物 というオ ブジェクトの 
実体が登場す るわけではない。 飛行物は「あ 
る規則によって移動し，衝突した相手にメ 
ッセージを送る」 という 動作を定義された 


成す るクラスとそうでないクラスがある。 


物体： 

座標を保持する。 

飛行物： 

物体クラスのサブクラスである。 
衝突したオブジェクトに対してメッセー 
ジを送る。 

地上物： 

物体クラスのサブクラスである。 

地上に拘束されている。 

衝突したオブジェクトに対してメッセー 
ジを送る。 

自機：（インスタンスを生成する） 

飛行物クラスのサブクラスである。 
ジョイステイックから入力を受け取る。 
敵機または敵弾で破壊される。 

自弾を発射する。 

商通： 

飛行物クラスのサブクラスである。 

自弾で破壊される。 

敵弾を発射する。 

敵^1: ( インスタンスを生成する） 

敵機クラスのサブクラスである。 

直線状に移動する。 

敵:機2 : ( イ ンスタンスを 生成する） 

敵機クラスのサブクラスである。 
ジグザグに移動する。 

自弾：（インスタンスを生成する） 

飛行物クラスのサブクラスである。 
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敵弾：（インスタンスを生成する） 
飛行物クラスのサブクラスである。 


ここで「プログラムの部品化 J の話に戻 
る。クラス！:継承は，上手に使えば，プロ 
グラムを部品として蓄積することを可能に 
する。 

たとえば，敵機の種類を増やすには，®: 
機クラスから継承した新しい「敵機3」クラ 
スを作り，敵機3特有のアルゴリズムを盛 
り込めばよい。2人同時プレイにして！)，自 
機クラスが用意されているわけだから，イ 
ンスタンスをひとつ余計に作るだけ。新し 
い種類のキャラクタがほんのちょっとの手 
間で定義できるのである。 

オブジェクトは，そのオブジヱクト自身 
に関するすべての情報（データや アル ゴリ 
ズムなど）を自分自身で管理しているので， 
ひとつオブジェクトを増やしても周 H に与 
える影響が最小限ですむ。 


ゲー厶プログラミンク環境の近未来 

— VIRTUAL REALITY STUDIO —— 


シューテイ ング ゲームの キャラクタはそ 
れぞれが独立に意志を持って動いているよ 
うに見える。上の例で示したとおり，その 
処理の正体はそれぞれのキャラクタを順番 
に少しずつ動かすことにすぎない。プレイ 
ヤーの目には全部のキャラクタが同時に動 
いているように見える。キャラクタたちは 
本質的に並列動作するものであり，クラス 
単位で動作を定義できるオブジェクト指向 
との相性がよい。 

というところで今回ぜひとも紹介したい 
ソフトウヱアの話に強引に持っていく。本 
誌1992年9月号の TREND ANALYSIS で 
簡単に紹介した 「VIRTUAL REALITY 
STUDIOj である。例によって海外作品 
で， AMIGA と IBM PC にしかないのが残 
念。 

VIRTUAL REALITY STUDIO は，も 
ともとヨー ロッ パで 「3 D CONSTRUC 



DrriON—- X0«5J PYRHID i 

IF ACTIVATED ヴ 
TrtEN 50UNO ^5) 

IF (0W22» 

TM£f4 3ETVRR f 1/V22) 
ELSE 5ETVAR '0-V22) 
EMDIF 

TOGV15 ( Ui 
T0GV13 i2S> 

ETffllF 


物体ごとにプログラム可能 




西八1_1<モ_ドは VR 感覚？ 



まさに積木感覚のエディタだ 


TION KIT 」 という名前で発売されたアド 
ベンチ ヤーゲーム 制作ソフトウェアである。 
拡大解釈すれば，バーチャルリアリティに 
見えないこともないのでこういう名前にな 
ったのだろう。さらに私は拡大解釈し，こ 
の VIRTUAL REALITY STUDIO に，才 
ブジェクト指向と並列処理の要素を見た。 

冷静に見れば，1つひとつの機能は低い。 
しかし VIRTUAL REALITY STUDIO 環 
境下のプログラミングスタイルはいままで 
経験のなかったものである。 

ホ氺氺 

VIRTUAL REALITY STUDIO を立ち 
上げると，ユーザーは計算機の中の仮想空 
間に出現する。ユーザーは仮想空間の中に 
立方体や三角形の板などの物体を作ること 
ができる（このエディタ部，大きさなどを 
変更すると画面中でポリゴンの物体がリア 
ルタイムでぐいぐい動く優れものだ )0 

この物体は仮想空間内を自由に動かすこ 
とができる力 ? ，物体同士が衝突するとそれ 
以上は動かない。千渉チェックによって物 



サンブルでついてくるゲーム 



FU モードだと視点も自在 


体同士がめり込むことを防いでいる。 

こうして物体を積み上げて作った仮想空 
間の中を歩き回ることができる（ウォーク 
スルー）。壁にぶつかると通り抜けることは 
できないし，階段を作っておけば上ってい 
く。入出力をそれらしくすればいっぱしの 
バーチヤルリアリティである。 

しかし今回強調したいのは，このシステ 
ムのオブジェクト指向的な側面である。仮 
想空間の中に作った物体の1つひとつに対 
してプログラムできるのだ！例を示そう ( 
例 1 :撃つと消える立方体 
ユーザーは VIRTUAL REALITY STU 
DIO の仮想空間内を歩き回りながら，物体 
に照準を合わせて繫つことができる。「撃っ 
た」という情報は狙いをっけたオブジェク 
卜に伝えられる。この時点で物体に登録さ 
れているプログラムを起動する。この物体 
に「撃たれたら……」という条件判定と処 
理をプログラムしておけば，撃つとなんら 
かの反応を示すオブジェクトができあがる 
というわけ。オブジェクト指向風にいえば 
メ ッ セージに よってメソッド を起動する， 
ということになる。 

•立方体を作る。物体番号は2となった。 

• 立方体のプログラムェディタを開いて次 
のように書く。 

IF SHOT ? THEN 
INVIS (2) 

ENDIF 

• プログラムエディ タを閉じる。 

•立方体を繫つと消える。 

プログラムした結果は即時に目の前の物 
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ボタンを押すと 



拏つと 


体に反映するのである。 

例 2 : 擊つとドアが開〈ボタン 

•ボタンとドアになる直方体を作る。物体 
番号はそれぞれ3と4。 

• ボタンのプログラムエディタを開いて次 
のように書く。 

IF SHOT ? THEN 
STARTANIM ( l ) 

ENDIF 

• プログラムエディタを閉じる。 

• アニメーションのプログラムエディ タを 
開いてアニメーションを記述する。アニメ 
ーション 番号は1。 

INCLUDE (4) 

START 
LOOP (10) 

MOVE (-10，0， 0) 

AGAIN 

• プログラムエディ タを閉じる。 

• ボタンを撃つとドアがするすると開く。 


プログラムといえばテキストエディタで 
書くものと相場が決まっている。テキスト 
エディタで書いたプログラムはテキストフ 
アイル，つまり1次元的につながる文字列 
のかたちで保存される。「プログラムリス 
卜」っていうくらいだ。 

VIRTUAL REALITY STUDIO のプロ 
グラムは少々異なっていて，物体にくっつ 
いている。画面から物体を選択してプログ 
ラムエディタを開き，その物体に関する処 
理を記述する。物体はもちろん1次元的に並 
んでなんかいないから，プログラムもリス 
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扉が開く 



爆発する 

卜のかたちでは表せない。仮想空間に浮か 
ぶプログラムリス トの断片というイメージ。 

物体は自らのふるまいを自ら管理してい 
る。これはいうならばメソッドである。 

また，ほかの物体を見えなくしたり，ほ 
かの物体のプログラムを起動することもで 
きる。これはメッセージといえる。 

この意味で ， VIRTUAL REALITY 
STUDIO の物体は単なる図形でない「オブ 
ジェタト」なのである。確かに，クラスも 
継承も備えてはいないし，正しくオブジェ 
クト指向してはいないのだが，私はこれを 
あえてオブジェクト指向の環境と呼びたい。 

氺ホホ 

VIRTUAL REALITY STUDIO はリア 
ルタイムで動作する環境である。 ユーザー 
が仮想空間を歩き回っている最中も物体が 
飛び回る。もちろん複数の物体が好き勝手 
にアニメーションすることもある。 

複数の物体が並列に動くというのはリア 
ルタイムのシステムでは当たり前のことだ 
が， VIRTUAL REALITY STUDIO の場 
合， ユーザーが プログラムしたオブジェク 
卜も並列に動いている。オブジェクト間で 
メッセージをやりとりすることもできる。 
上の例でもわかるとぉり，言語仕様は並列 
性をほとんど意識していない。というより 
ほとんど BASIC 並みの手軽さだ。が，並列 
プログラミングの雰囲気は味わえる。 

ホ氺* 

最初にこのソフトで遊んだときはオブジ 
ェクトを積木のように並べていくだけのも 
のかと思っていたが，さりげなくプログラ 


ミング作法の最先端を突っ走っていたりす 
るのである。 

とにかくプロトタイビングが楽。とりあ 
えず形だけ作って仮想空間を歩き回る。そ 
して物体にプログラムを〈っつける。その 
物体を弊って反応を楽しむ。ひとつできた 
ら次の形を作る。付け足し付け足ししてい 
くうちに，いつのまにか巨大なゲーム空間 
ができているという感じ。 「3 D デゼニラン 
ド」くらいは根性さえあればすぐだ。 

プログラム言語そのものはそれほど進歩 
的ではない。オブジェクトゃアニメーシヨ 
ンを通し番号で指定するというのもイマイ 
チ。そこは割り切っているのだ。これもま 
たチープでいい，ってもう欠点が欠点に見 
えていない。高尚な理論じゃない。現物が 
ここにある。私にはそのこと自体が衝擊で 
あった0 

VIRTUAL REALITY STUDIO は，ひ 
ょっとすると，並列動作，イベント，オブ 
ジヱクト指向などを備えた1990年代の 
BASIC かもしれない。私たちが BASIC を通 
じてプログラミングを学んだような，いい 
意味での入門用システムとしての BASIC 
である。程度は決して高いとはいえないが 
志は高い〇 

オブジェクト指向といラキーワード 

この世の中，人にものを説明するときに 
はキーワードが欠かせない。が'，それがた 
だのキヤツチフレーズになってしまうとま 
た問題である。キャッチフレーズが独り歩 
きを始めると，そのおおもとの定義はどこ 
かへ飛んでいき，拡大解釈がまかり通る。 
人工知能はパターンマ ツチング ，ロールプ 
レイングゲームは経験値稼ぎ， マルチ メデ 
イアは CD - ROM , シミュレーシヨンゲーム 
はへツクス，バーチヤルリアリテイはデー 
タグローブという具合た' 

さて，今回の主題である「オブジェクト 
指向」だが，上のような誤解をされて いる 
というわけではなさそうである。というよ 
りも，オブジェクト指向は，どちらかとい 
えばプログラミング作法であり，システム 
そのものを t 旨さないからだ。またプロダラ 
マを対象としたものであり上記のような一 
般 ューザーに 浸透す る 種類のものでもない。 
そして，十分に理解されたとは いいがたい 
し，誰もが認める定義があるわけでもない 
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単純な構造を持つブログラムと複雑なシナ 1 」才，アドベンチヤーゲームは比 
較的作りやすいプログラムです。ここではアドベンチヤーゲームの要となる 
シナリオインタプリタを中心に考えてみましよう。 


皆さん，ちょっとの間だけ目を閉じて， 
頭の中をからっぽにしてみましょう。なに 
か見えてきませんか？それは，あなたの 
心の中にあるもうひとつの世界，不思議の 
国。今日はちょっと，この不思議の国を視 
いてみましょう。 

おや，ひとりの女の子が鏡に向かって話 
しかけていますね。 

「鏡よ鏡，この世でいちばん難しくて，い 
ちばん簡単なものはなあに？」 

鏡は答えます。 

「それは， アドベンチャーゲームの プ ログ 
ラミン 〆 です j 
「あら，それはどうして？」 

鏡は答える代わりに目のくらむような光 
を放ち始めました。とても目を開けていら 
れません。……気がつくと，ここは不思議 
の国の入り口です。おや-おや？入り口に 
門番が立っていますね一。しかも門の脇に 
立て札が立っていて，こんなことが書いて 
あります。 

「中に入りたい人は，門番となぞなぞ遊び 
をすること」 

ちょうどいい。さっき鏡が答えてくれな 
かった，なぞなぞを出してみましょう。 
「門番さん，この世でいちばん難しくて， 
いちばん簡単なものってなあに？」 

あれれ，門番は考え込んでしまいました。 
ちょっと難しかったかな？ 

しかし，門番さんは答えます。 

「いちばん難しいものだったらわかるけど 


この際，ここを通れればなんでもいい！ 
それでいいから答えてもらいましょう。 
「それは，アドベンチヤーゲームのプログ 
ラミングだよ j 

おっと，鏡が答えたのと同じ答え。こう 
なると，その理由が知りたくなります。 
「簡単なこ！：さ。普通のアクションゲーム 
と違って，アドベンチヤーゲームはシナリ 
才が命だからだよ」 


「？ ？ ？よくわからない …… j 
「アドベンチャーゲームでは，ゲームのプ 
ログラミングのほかにシナリオの制作が必 
要になってくるじゃないか」 

なるほど，ほかのゲームと違って，アド 
ベンチャー ゲームを作るには，プログラミ 
ング という作業のほかに，小説のように綿 
密なシナリオ作成をしなければゲームを完 
成させることはできません。なるほどこれ 
は?®かに難しい，うん。 

しかし，門番さんはなぞなぞが解けたの 
で，気分よく私たちを門の中へ入れてくれ 
ました。 

まずはめでたし。 

ァドベンチャーゲームは難しい？ 

アドベンチャーゲームの命はシナリオで 
あるといわれています。 

先ほどの物語でもわかるように，アドべ 
ンチャーゲームの作成には綿密なシナリオ 
作成という難しい問題があります。これは 
プログラミング技術だけでは解決しない問 
題です。 

シナリオにはゲーム中に起こることすベ 
てが記述されていなければなりません。複 
雑なアドベンチャーゲームでは，必然的に 
多くの要素がからみあっていき，さまざま 
な条件の下での展開も記述しなければなり 
ません。さらにシューテイングゲームやパ 
ズルゲームよりも綿密なバックグラウンド 
を構築しなければなりませんし，文章の才 
能が要求されることもあるでしよう。 

しかし，アドベンチ ャー ゲームにとって 
シナリオはゲームプログラム本体以上に不 
可欠な存在なのです。 

ホ ホ* 

でもちょっと待って〈ださい。先ほどの 
話では，確か鏡さんは，この世でいちばん 
簡単なものもアドベンチ ャーゲームの プロ 
グラミングだっていってたはず 。いつ 


たいなにが簡単なのでしようか？ 

実は，突き詰めていく t , アドベン チャ 
ーゲームに 必要な大きな要素はたった2つ 
しかありません。ひとつは メッセー' ジを表 
示すること。そしてもうひとつは，コマン 
ドを入力して次のシーンへ進むこと。この 
2つの動作を繰り返していけば，アドベン 
チャーゲームは 完成してしまいます（図1 
参照)。 

もちろん，メッセージ表示にグラフィッ 
クが加わったり音楽やアニメーションなど 
の処理が付属するこ！：もあります。入力も， 
古典的タイプのアドベンチ ャーゲームでは 
キーボードからの単語入力，最近はメニュ 
一からの項目選択その他 t いう具合にユー 
ザー インタフェイ スの バリエー シヨ ンはい 
ろいろありますが， ゲームシステム にして 
みれば，ど‘んな方法によるものであれ入力 
は入力です。 

結局，図1のループを作れば，アドベン 
チャ ーゲーム ができるわけです。なるほど。 
これなら簡単ですね。 

でも，ちょっと待って〈ださい。これに 

図1 
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は，ひとつ重要な要素が抜け落ちています。 
これだけでは，また<完全なアドベンチャー 
ゲームではありません。いまの説明では， 
簡単なゲームブック程度のものしか作れな 
いのです。もうちょっと改良してみましょ 
1 〇 

図2を見てください。 

基本的なアドベンチャーゲームのプログ 
ラムは， 

メッセージ（または絵）を表示する 
コマンドの入力をする 
コマンドの判定をする 
フラグのセットをする 
フラグの判定をする 
次のシーンへ移動する 
という要素の繰り返しで実行されています。 
フラグとは，プログラミングでお馴染みの 
「旗」のことです。 YES / NO の情報を格納す 
るためのもので，大きな意味では普通の変 
数もフラグとして扱われます。 

あるシーンでナイフを拾ったら，「ナイフ 
を持っているフラグ j がセツトされると力％ 
一定のイベントをクリアしたら……などの 
ように使用されます。 

なんらかのアドベンチヤーゲームをやつ 
図2 
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コマンド判定 


フラグ処理命令 1 - 
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フラグのセット 



フラグ判定命令 ^-^ 



~~1 

フラグの判定 


シーン移動命令 1 - 

— ^ 


1 

次のシーンへ移動 


終了命令 

~1 ~ 



終了処理 


(_ 終了 


たことのある人ならば容易に理解できるで 
しょう。特定のフラグがセットされている 
かどうかで処理を振り分けるのは，アドべ 
ンチャーゲームの 基本に なって います。 

こういったフラグ関係の機能や，ひとつ 
のシーンの なかで コマンドの 入力や判定が 
何回もできるところがゲームブックとは違 
うところといえるでしょう。 

しかし，こんなに複雑になってしまう！:， 
ちょっと「アドベンチャーゲームは簡単」 
t はいえないような気もしますね。 

|シナリオインタプリタってなに？ 

BASIC を知っている人なら想像がつく 
でしょう。結局のところ，アドベンチャー 
ゲームの 基本構造は， IF 文の塊です。すな 
わち， 

一定の操作でフラグを変化させ 
フラグの状態によって状況を変える 
ということに集約されます。 

これをそのまま IF 文で組むと……あま 
り大規模なゲームはできないのはおわかり 
でしょう。 

ここで登場するのが「シナリオインタプ 
リタ」と呼ばれるものです。 

ここで Oh ! MZ の1987年7月号を開くと， 
怪しい記事が……。なになに ， STORY 
MASTER だって？ ふ一んアドベンチャ 
ーゲーム記述用言語かあ0そう。シナリオ 
インタプリタっていうのは，シナリオを記 
述するための簡易言語だったんですね。こ 
れさえあれば，プログラムを作るのと同じ 
ような感覚で，シナリオを書くことができ 


るし，シナリオが完成したら，そのままゲ 
ームが完成するのですから，プ ログ ラミン 
ダの手間が半減するわけです。 

STORY MASTER はその文法を見る限 
り，かなり BASIC を意識した構成になって 
おり，おまけにエディタを内蔵していたの 
でさらに BASIC っぽい開発環境までも備 
えているものでした。しかし，通常，シナ 
リオインタプリタといった場合，できあが 
ったシナリオを解釈実行する部分だけを指 
すことが多いようです。 

そう，基本文法体系に，みんなが知って 
いる言語に近い記述方法を選ぶということ 
は，新し〈覚える知識が少な〈てすむから， 
それだけ使い勝手がよくなります。これは 
うまい選択といえるでしよう。当時は BAS 
1 C の普及率がほかの言語を圧倒していた 
から， BASIC を基準にシナリオインタプリ 
夕を作成したのでしよう力 1 。 

さしずめ，現在なら C 言語を参考にして 
作るのもいいかもしれません。特に C 言語 
の 関数的な考え方は，そのままアド ベンチ 
ヤーのシーン 分けに応用できます。開発方 
法も， 

エディタで ソース テキストを書く 
中間言語に コンパイル する 
シナリオインタプリタで実行する 
という馴染みのスタイルになるのでしよう 
か。これから作成するならば， C 言語をベ 
—スにしたシナリオインタプリタというの 
も面白そうです。 

氺氺ホ 

では，問題です。 

シナリオインタプリタって，どうやって 
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COM I , COM 2 2 個 

COM I と COM 2 は， INPUT 文により入力された 
コマンドを2つの単語に分割して，セツトする 
一種の文字変数である。ただし，コマンドワー 
クはそれ自体で直接，表示や比較を行うことが 
できないため，一度文字変数に代入しなくては 
ならない。 


#A0, #AI …… #B0 …… #Z9 260個 
#で始まる3文字の文字列は数値変数を示す。変 
数は A 〜 Z の英大文字で26種類に区分され.さ 
らにそれぞれ〇〜9の数字をつけて全体で260 
個に分類される。これらの変数はその中に0 
〜99の符号なし変数を代入することができる。 
また，変数名の数字の省略を行った場合，数字 
は0を指定したものとする。 


数値変数 


文字変数 


コマンドワーク 


BEEP n ベルを鳴らす。 n は回数。 

BEEP I 

END プログラムの終了。 

GOTO [LABEL] 指定したラベルへジャンプ。 

GOTO [SCENE I ] 

GOSUB [LABEL] 指定したラペルをサブルーチンコールする。 

GOSUB [INVENTORY] 

IF 式〜 式は比較を行う。比較に使うことのできる記号 

IF#A > ? “ABC” は=，く，〉，く〉の4種類。ただし文字変数の比 

IF$= • ， ABC M GOTO 較のときは=しか使えない。 

[SCENE I ] 

INPUT キーボードからコマンドを入力する。コマンド 

は2分割されて， COM I， COM 2にセットされ 
る。 

PASS 新しいプログラムをロー ドして実行する。 

PASS “ADVENTURE 2" 

PAUSE/ ! “HIT ANYKEY" と表示してキー入力待ちになる。 

「！ j は省略形である。 

PRINT/? 〜式 式に従って画面に出力する c 「？j は省略形 

PRINT C . 画面クリア 

PRINT H . カーソルホーム 

PRINT “ABC" . 文字列表示 

PRINT # A . 数値変数表示 

PRINT $ I . 文字変数表示 

PRINT[MSGI] . ラベルからの文字列表示 

PRINT**#A =" ； #A . 式と式をつなげる 

REM/ 1 注釈文定義。「•」は省略形 


REM* * * * * INIT.* * * * 


RET 


USR (adr 変数） 

USR (IFC I #A 
USR (IFE5 $ 9) 


PRINT “ABC"/ 

(COM I COM2) 

(LOOK DOOR)? **OK"#A= I 
(EAT*) GOTO [EAT] 


GOSUB によるサフルーチンコールを終了して， 
メインプログラムに復帰する。 

マシン語で作ったブログラムに実行を移す命令。 
その際パラメータに変数を使うことが可能で， 
変数が数値変数の場合は， A レジスタに変数の 
内容， DE レジスタに変数の格納番地を.文字変 
数の場合は， DE レジスタに変数の格納番地をセ 
ットして，指定した番地をコールする。マシン 
語プログラム中の RET 命令でインタプリタに復 
帰する。 

改行を行う。 


<文字列> 

< INPUT 

(LOOK * ) GOSUB [LOOK] > 
PRINT **??"> 


INPUT 文で， COM I , COM 2 に セツ トされた デ ー 
夕との比較を行う。 COM 2に単語の代わりに 
「*j を定義したとき . COM I が等しければ，そ 
れ以降の I 行を実行する。0)い1に「*」を使っ 
たときも同様。 

固定ループ。ブログラム中で 「> j を発見すると, 
その直後に実^ 1 した「く j のところまで戻る。た 
だし，この命令自身は無条件でループを行うた 
めループ内でプログラムの分岐を行わなくては 
ならない。またそのためループを重ねてもネス 
ティングは深くならず，最初に定義したループ 
は，無視される。 


INC 変数 
INC#A 

DEC 変数 
DEC#A 

RND (式）変数 
RND (10) #A 


変数の値に丨加算する。 

変数の値からI引く。 

〇〜式一丨の範囲の乱数を変数にセツトする。 


[文字列] 
[SCENE I ] 


:単語丨単語2単語3… 
: LOOK SEE MIRU 
: TAKE GET TORU HIROU 


ラベル 

場面の定義ゃメッセージの表示などで指定され 
る。[: ] で囲み，行頭に置くことにより定義さ 
れる。 

辞害データ 

「：」（コロン）の後ろに統けて単語の同意語を 
指定する。 


"文字列" 

[MSG] “[[INPUT 
COMMAND]]" 


メッセージデータ 

ラペルと一緒に指定する。 PRINT 文で，メッセー 
ジのラベル指定を行うとき，この方法でデータ 
をプログラム中に セツ トする。 


Syntax 

Error 

No Label 

Error 

Nesting 

Error 

Bad loop 

Error 

RET without GOSUB 


文法エラー。 

指定したラベルがない。 

GOSUB 文のネステイングが4重を超えた。 

< . >のループで該当する「<」がない。 

GOSUB 文に対応しない RET 文を実行した。 


作ったらいいのでしようか？ 

シナリオィンタプリタの作り方 

シナリオインタプリタの作り方のコツは， 
まず，必要最低限の機能をまとめて文法を 
決めることです。文法を決めたら，次にそ 
の文法にのっとって自分で簡単なプログラ 
ムを実際に書いてみることです。この過程 
で，仕様の不備な点や必要ない機能などを 
洗い出すことができます。 

サンプル!：して作成してみたのが，リス 
卜1のファイルです。 C 言語を手本にした 
簡単なシナリオ記述言語の例です。 C のプ 
n グラムが読める人なら，苦労なしに読め 
ると思います。 

最初にフラグ変数の定義をしていますね。 
フラグ変数とは， 0か1しか入らない変数 

表 1 STORY MASTER の文法 


のことです。アドベンチャーゲームでは， 
それ以上の大きさの数を扱うことはきわめ 
て稀ですので，たいていこれで間に合うで 
しよう。どうしてもそれ以上の数を扱いた 
いときは，変数の種類を増やせばいいこと。 
C の変数も char 型や int 型といった，複数の 
変数型を持っているのですから，それを参 
考にすればいいと思います。このように変 
数の型を加えれば，アドベンチャー用言語 
は簡単に n — ルプレイング用言語にもなり 
ます。 

さて，ここでは keyt いうフラグを定義 
しています。この変数にはゲーム中に鍵を 
手に入れたら1,そうでなければ0,が入 
るようになっています。 

その下の inventory という命令は，フラグ 
変数 key を持ちものを扱うフラグとして定 
義しています。持ちもののチェックを行っ 


たとき，このフラグが1なら“かぎ”とい 
う文字を表示するためのものだと思ってく 
ださい。 

アドベンチヤーに持ちもののチェック機 
能!:，データのセーブ/ロードの機能は不可 
欠です。これらの機能はインタプリタ本体 
で用意しておくのがいいでしょう。 

msg は メッセー ジ表示の命令， menu はコ 
マンド メニューの 表示と入力の命令です。 
コマンドを入力したあとは switch , case 文 
で メニューの 入力 別の 処理を行います。 

プログラム中にときどき見える ( key ) や 
(! key ) という命令は，フラグの条件判断命 
令で ( key ) は， key = 1のときに以降の文を 
実行し， (! key ) は key = 0のときに以降の文 
の実行を行う命令です。 

さて，以上が文法の簡単な説明です。一 
応，叩き台として，こんな文法でこれ〈ら 


すにら納略 
示とれ格省 
をここをを 
数る。列字 〇 
変える字数る 
字添き文のす 
文にでい名と 
，後が短数の 
は直との変も 
個列をこ下，た 
10字字る以たし 
文数け字ま定 
9のの分文。指 
$字9に 16 るを 
i 文？類，き〇 
; 2 〇種はでは 
I るは10数が{子 
$ま数，変と数 
，始変て字こと 
〇で字つ文るる 
$ $文よのすす 
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いの 命令があれば，シナリオインタプリタ 
として機能すると思ぃます。あと，絵を表 
示したければ， PIC ファイルや CUT ファイ 
ルの ロー ド命令でも付け足せばいいで しょ 
う。 PICLIB や APICLIB などのライブラリ 
を使えば簡単に作ることができます。 

さて，あとは気力と体力の勝負。スクロ 
ー ルシュ ー テイングゲ ー ムを作るのと違い， 
CRT のタイミングを気にする必要もなけ 
れば，速いアルゴリズムもいりません。シ 
ナリオインタプリタのよいところは，最低 
限の技術さえあれば作ることができるとこ 
ろなのです。 

シナリオについて 

アド ベンチヤ ーゲー ムは ，ゲー ムの 進行 
方法によって，いくつかの種類に分類でき 
ます。図3にその例がいくつかあります。 

まずは，もっともオーソドックスな紙芝 
居型。これは，シーン（場面）が鎖状にひ 
とつずつつながっていて，ゴールまで一直 
線にシナリオが展開されます。この形式の 
いいところは，作り手が理解しやすいこと。 
悪いところは，どんな人がプレイしても解 
決するルートはひとつしかない点です〇こ 
の形式はもっとも古典的な形式で，アドべ 
ンチャーゲームの基本中の基本となります。 
まずは，このかたちを基本として入るのが 
簡単でよいでしょう。 

2番目は神経衰弱型です。トランプの神 
経衰弱と同じように，プレイヤーがすべて 
のシーンにいつでも自由に出入りできるも 
のです。最近はこの手のシナリオ展開をす 
図 3 


る ゲームが 増えてきました。この形式のい 
いところは，自由に移動ができるため，よ 
り，リアルなシナリオが作れること〇惡い 
ところは，作り手も，プレイヤーもシナリ 
才を理解しづらいことです。 

3番目がその2つの複合型。ある程度の 
シーンを ひとつにまとめた シーンの 集合が， 
1列に並んだもので，プレイヤーは いろい 
ろな シーンを 行き来しながら，条件を満た 
して次のステップへと進んでいくというも 
のです。紙芝居型と神経衰弱型のいいとこ 
ろをうま〈くっつけた形式ですが，この複 


合型がいちばん理想的なアドベンチヤーの 
シナリオ形式だと思います。 

* * * 

市販のゲームを見ている！:，最近のアド 
ベン チヤーゲーム事情は，あまりいいもの 
とはいえません。でも，まるで小説を読む 
感覚で遊べる手軽さは，ほかのゲームでは 
ちょっと味わうことができない！:思います。 
もっとコタがあって，それでいて上品な味 
わいのアド ベン チヤーゲームが現れる日を 
待ちながら，不思議の国をあとにすること 
にいたしましよう。 


U ス M 


flag key ； 

inventory key= ••か在 "'•； 


msg( "部屋の中にいる"} 

menu( #1 ) = { 

1:"見る", 

(!key)2 : " 取る”， 

3: ••移動する” 


本メッセージの表/デ 
本メニュー^示、进択 


switch( #1 


1: 本メニューで「見る」を逍択 

msg( "大きな部屋の中です 0 テーブルとドアが見えます"）； 
( ! key) msg(" テーブルの上に鍵があります"）； 


case 2: 

msg( "OK ! 
key =1; 


本メニューで「取る」を遛択 
鍵を手に入れました” )； 


case 3: 本メニューで「移動する』を選択 

(!key)msg( ”嫩撫いので、ドアが開きません。移動できない" 
(key){ 

msg( ” OK! ドアを開けて部屋の外に出ます"}； 
scene = outdoor ; 

) 


msg( "あなたは部屋の外へ出ました”）； 
end ； 



紙芝居型 



神経衰弱型 


スタート 



終了シーン 


複合型 
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速度の違う機械でも変わらないウェイトをかけるためのプログラム， XVI . 
FNC です。付加機能として巳 ASIC で垂直帰線期間を知ることもできるの 
で，画面の書き換えなどの際に威力を発揮してくれるでしよう。 


スピー K が違ろ！ 

X 68000 XVI ユーザーの皆さん， プロ グラ 
ムを 16 MHz で動かしたら変になった，とい 
うことはありませんか？よく市販のゲー 
ムなども 16 MHz で動かすとフェードアウ 
卜が終わる前に画面の書き換えを始めてし 
まったりウェイトが軽すぎてゲームになら 
なかったりすることがあります。 

これはウェイトに空回りを使っているか 
らなのです力す， 10 MHz でちょうどよかった 
ウェイトも 16 MHz では空回りが早く終わ 
ってしまうために起きる現象なのです（そ 
れ以外の原因もあるが)。それでは，垂直同 
期などの 10 MHz でも 16 MHz でも速さが変 
わらないものでカウントをとればよいので 
すが， X - BASIC では垂直同期をサポート 
していません。 

そこで，今回の XVI . FNC という関数を作 
ってみました。 

XVI.FNC とは？ 

とりあえず，プログラムを入力してみて 
ください。 

マシン語 入カ ツール MAC . X からリスト 
2のダンプリストを打ち込んでください 
(セーブバイト数は554バイト）。または， 
リスト1のプログラムをェディタから入力 
し，アセンブル&リンクしてください。生 
成された XVI . X を XVI . FNC にリネームし 
ます。そして BASIC に組み込んでくださ 
い。すると， X - BASIC で VWAITO という 
関数が使えるようになります 

この関数は引数によってプログラムに垂 
直同期を利用したウェイトをかけることが 
できます。この時間は 10 MHz でも 16 MHz 
でも変わりません。 

例） 

VWAIT ( IO ) 


また，引数を0にすれば単に垂直同期を 
検出するだけの関数に早変わりします。つ 
まり， 

VWAIT ( O ) : HOME (0，0， I ) 

などとすれば，垂直同期検出機能付き HO 
ME 関数になります。 こ うすれば， スクロー 
ル するとき に チラチラしたり ふにゃふにゃ 
したりしないようになります。 HOME のほ 
かに も， VPAGE ， BG _ SCROLL な どに も威 
力を発揮します。 

また XVI . FNC には XVI 0 という関数も 
あります。引数はありません。戻り値には， 
いま 10 MHz で動作しているなら 一 1が，16 
MHz で動作しているなら0が返ってきま 
す。 

これにより，どうしてもこのプログラム 
は 10 MHz で動かしてほしいという場合に 
は，プログラムの先頭で XVI () を使い，0な 
ら 「10 MHz モードにしてください丨」など 
と表示してプログラムを終了させればよい 
のです。 

また，先ほどの VWAIT 0 だけでは速度を 
調整しきれないプログラムの場合， 16 MHz 
時と 10 MHz 時とで VWAIT 0 に与える引数 


ライブラリ対応 

なお， XVI . S はそのままで C のライブラ 
リにもな ってい るのです！ ですから，こ 
の2つの関数を含む X - BASIC のプログラ 
ムもコ ンパイル可能です。 

ライブラリを作成する場合は XVI . S をア 
セン ブルして XVI .0 にしておきます。そし 
てコン パイルのときに， 

CC ?????.BAS XVI .0 

のようにします。 

本当は， ONTIME によるウェイト関数 
TWAITO などもつけたかったのです力 5 '，現 
在でも少し長いプログラムなのにもうひと 
つ加えるともっと長くなるのでやめました。 

実は，私はアセンブラなどあまりわから 
ないのですが，なんとな〈カッコイイので, 
今回はアセンブラでプログラムを組んでみ 
ました。そのため，いろいろとムダなコー 
ドが多いかもしれませんが，そこはご愛敬 
ということで。 

では， X 68000 XVI ユーザーの方もそうで 
ない方も XVI . FNC を活用してみてくださ 


を変えてやることもできます。 い。 
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SUM ： CA 55 83 76 57 EE 

0200 88 D6 73 30 04 A8 
0208 15 85 FD 33 32 07 
0210 0E C9 00 3C B7 40 
0218 01 0E F9 5F 09 48 
0220 28 22 AF 02 D7 C4 
0228 28 00 00 00 00 Q0 
0230 00 00 00 00 00 00 
0238 00 00 00 00 00 00 
0240 00 00 00 00 00 00 
0248 00 00 00 00 00 00 
0250 00 00 00 00 0000 
0258 00 00 00 00 00 00 
0260 00 00 00 00 00 00 
0268 00 00 00 00 00 00 
0270 00 00 00 00 00 00 
0278 00 00 00 00 00 00 


68 312D 08 
01 00 00 00 
06 05 58 56 
5D 5C C6 62 
3C 5D 5C 29 
28 07 C412 
3A EC 2D 67 
A0 2F IF 1A 
6A A3 90 AD 
DF F7 A8 FA 
BB 79 CF AC 
B9 20 74 26 
01 BC CC B8 
ED 43 817D 
9E DE 00 8E 
14 93 25 2D 


01B8 

O1C0 

0108 

01D0 

01D8 

01E0 

01E8 

01F0 

01F8 


0000 

0(108 

0010 

0018 

0020 

0028 

0030 

0038 

0040 

0048 

0050 

0058 

0060 

0068 

0070 

0078 


SUM ： F4 B3 

01B0 BB' 39 
0188 2A 73 
0190 FI6C 
0198 AA IB 
01A0 6C 9E 
01A8 CA 68 
01B0 89 3C 


SUM: FC 5418 00 CD FB Fa 33 D28E 


SUM: 715C 82 22 61 B4 A4 E5 

0080 F3 B0 2D FC 66 44 31 AB 
0088 ED 65 2B B0 Cl B6 89 81 
0C90 70 18 D7 25 03 5F 4F A4 
0098 DA 27 48 8A 8F E3 B9 B5 
00A0 B6 Cl6E 94 22IE A2 27 
00A8 A9 6B 9172 5A 9A DD 62 
00B0 81 BD D9 65 38 A3 85 71 
00B8 16 8B 6F 9A 4F F3IF 61 
00C0 75 416C ZA Cl 07 B181 
00C8 15 2D 0F EB 97 07 313D 
0OD0 DC 20 1219 25 EB AF 46 
00D8 17 FF CA 00 33 B3 7E 88 
00EO ID A6 6E 816D 57 4C 78 


58 
A0 
A 2 
B1 
53 
EB 
0F 
A2 
B3 
41 
A3 
IB 
6F 
03 
EE 
C3 


SUM ： 

0100 

0108 

0110 

0118 

0120 

0128 

0130 

0138 

0140 

0148 

0150 

0158 

0160 

0168 

0170 

0178 


move.1 d0,-(sp) 
btat.b 穿 CLOCK,SPORT 
beq _16 

moveq.l #-1 ,dl 
bra xvi_exit 

_16 : moveq.l #0,dl 

xvi_exit: 

DOS _SUPER 

addq.1 #4,sp 

move.1 dl,d0 
movem.1 <sp)+,dl 
rts 


* --- 

vwait_run ： 



move.1 

12(sp),dl 


bmi 

vwait err 


move.1 

dl,-(sp) 


bsr 

vwait 


addq.1 

#4，sp 


moveq.l 

#0,d0 


rts 


vwait : 



link 

a6,#0 


mjovem.1 

dO-dl ， - (sp) 


clr.1 

-(sp) 


DOS 

SUPER 


addq.1 

#4, sp 


move.1 

8(a6),dl 


beq 

vdisp only 

100 pi: 

btst.b 

#VDISP,GPIP 


bne 

100 pi 

10 op2: 

btst.b 

#VDISP,GPIP 


beq 

loop2 


subq.1 

#l,dl 


beq 

vwait exit 


bra 

100 pi 

vdisp 

only: 



btst.b 

#VDISP,GPIP 


bne 

vdi8p_only 

vwait 

exit : 



move.1 

d0,-(sp) 


DOS 

_SUPER 


addq.1 

#4, sp 


movem.1 

(sp) + ,d0-dl 


unlk 

a6 


rts 


vwait_err : 



moveq.l 

#1,d0 


lea 

vwait mes,al 


rts 


ret : 




dc.w 

0 


dc.1 

0 

ret data : 



dc.l 

Q 

vwait_mes : 



dc. b 

’ 引蚴视 TC す 。 1 





00E8 FD 
00F0 01 

0OF8 IB 


58 2C C2 
3E E7 B5 
53 94 32 


0C C6 D7 
7A 09 D4 
90 92 55 


71 

: 5D 

B5 

: E7 

02 

: AD 


9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 
4C 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 



XVI. S 

(BASIC.C 麵 

Programmed 1992 by Mitsuru Kamiyama 


.include 
.include 

.globl _xvi 
.globl _vwait 


$e88O01 

$e8e00b 

‘4 

0 


doscall.mac 
fdef.h 


return,return,return,return 
return,return,return,return 
ptr_token 
ptr oaram 
ptr_exec 
0 , 0 , 0 , 0,0 


rts 


* - 

ptr_token : 

dc. b 
dc. b 
dc.. b 


1 xvi’ ， 0 
•vwait 1 ,0 
0 


* - 

.even 

ptr_param : 

dc.1 
dc.1 

xvi_p: 

dc. w 

vwait_p: 

dc. w 
dc.w 

* - 

ptr exeo : 

dc. X 
dc.1 


xvi 一 p 
vwait_p 

int_ret 

int_val 
void ret 


xvi_run 

vwait_run 


xvi_run : 


_xvi : 


bsr 

move.1 
moveq.l 
lea 
rts 

movem.1 
clr.1 
DOS 
addq.1 


_xvi 

d0,ret_data 
#0,d0 ~ 
ret,a0 


dl ， -(ap) 
-(sp) 
_SUPER 
#4,sp 


61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 
107 
1(38 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 


■ J スト s 


• J スト 1 


8 8905D800000 00000 
A 4ABAE 20000000000 


7 

7 

8 
E 


CE0A9D6E83E 92529 
692079 E9E45AD09B 

D08F50DEF 30398 CC 
201498 B57B2B366A 

607E61CB7FBO42D4 

D052C3CDFCBE85C6 

B1 091863 B40CF691 
106469 Ecooc 69110 


BB41A1467 

8F87AA2E3 


6A4CBCABB 
C4C765E6 A 

4B668B903 

25CEFE5B4 

B734E2A20 

D2A763E48 

0AB1 68724 
8E1F0FADF 

09F4A771E 

356A46C3B 

E57E0A3A3 
E 407829 EF 

79689809 c 
F 67257 A33 

1E0O07A38 

3356B246E 


5 FCC7ED7 
E 76A 2332 


c 

4 

B 

5 


8 2 9 4 9 7 7 
c 5 8 B E 0 4 


E FDED58D 
6 A6ED632 


2E932ADC68CCA 
5 ADB 844 6 442 C3 


4 9DCB 778282 CD2E54 
D AOAA0169AFDDC635 


I : : _ I :: 」 A 

-83A 2014988 FB81A 

1B1E107E10A3E03C 
9BA 680527 BC0BF4O 


EEC 2205 F9E0< 

0F3C 61076 E38EEF8 
12A 39300 B68F2702 

0BC 918103 CAAF08F 
FCFAE 60040 c 382 D2 


102 Oh!X 1992.11. 

































Nakamura Fumihiro 中村文洋 

スプライトの書き換えなどをまとめて行える X - BASIC 用の扭部翻 KT す。 
ライブラリにも対応していますので，コンパイルすることでより本格的なゲ 
ームを作成することができるようになります。 


はじめに 

Oh ! X の6月号 （1992 年）を読んでいて Q & 
A の コーナー （158 ページ）でスプライト 
VRAM への DMA 転送に関する質問を見っ 
けました。確かに，大量のパターンを使っ 
てアニメ ーシヨン処理を行うにはスプライ 
卜の書き換えは不可欠です。記事を見て， 

小泉さんや BASIC でゲームを作りたいと 
思っている人たちのなにかの役に立ってく 
れればと思い，今回のプログラムを作成し 
ました。 

この プログラム は基本的には X-BASIC 
でのスプライト処理を軽くするための関数 
群です。たくさんのスプライトパターンを 
X - BASIC 上から使用するために必要な 
PCG データやパレットなどの転送処理を 
まとめてあります。 

内部で垂直帰線期間を監視していますの 
で，パターンを書き換えても画面がちらつ 
くこともありません。 X - BASIC インタプ 
リタ上では BASIC が遅すぎてメリットが 
あまりわかりません力 ? ，特に コン ハ。イルし 
て使用する場合にはかなりの効果を発揮し 
ます。 

X 68000の場合，同人ソフトなどの多くが 
X - BASIC により開発されています。基本 
的な入出力さえ作ってやれば，元が BASIC 
プログラムとは思えないくらいの作品を作 



ることもできます。特に GCC などを使用す 
ることで，大きな成果を上げることもでき 
ます。 

X - BASIC でメインルーチン，外部関数 
でサブルーチンを作ることで効率のよいプ 
ログラム開発と高いパフォーマンスが得ら 
れるのです。今回の SPRITE 2. FNC もその 
ような外部関数の一環となるものといえま 
す。 

^入力方法 

実行形式のプログラムは LHA.X で圧縮 
されたかたちで掲載されています（リスト 

4)。このダンプリストの入力には1992年6 
月号の MAC.X を使用します。 MAC.X を起 
動して “SP2.LZH” などのようにファイル 
名を指定し， 「E」 キーで エディット モード 
に移行してダンプリストを打ち込んでくだ 
さい。入力が終わったら 「S」 キーでセー 
ブしたあと（セーブ時のバイト数は775バイ 
卜に指定する）， LHA.X で展開してくださ 
い。これで SPRITE2.FNC と SP2LIB.0 が 
得られます。 

ソース リストから入力する場合は，以下 
の手順で行ってください。なお，ダンプリ 
ストで入力した方は以下の 3) 以降の手順で 
続きの作業を行ってください。 

なお，サンプルプログラムはグラディウ 
スのキャラクタデータの一部を使用してい 
ますので，実行にはグラディウスのディス 
クが必要です。あらかじめご了承ください。 

1) エディタから “ sprite 2. s ” を入力する 

(リスト1)。 

A>ed sprite 2. s 

2) アセンブル，リンクする0 
A>cc sprite2. s 

3) できたファイルを X - BASIC の外部関 
数として BASIC 2 ディレクトリへ コピーす 
る。 

A > copy sprite 2 .x ¥ BASIC 2¥ *. fnc 


4) BASIC.CNF へ， 

FUNC = sprite 2 .fnc 

のように関数を追加する。 

5) エディタから“ sp 21 ib . s ” を入力する（リ 

スト2)。 

A>ed sp 21 ib.s 

6) アセンブルする。 

A > as sp 21 ib.s 

7) BASIC を起動する。 

8) “ sp 2 test . bas ” を入力する（リスト3 )。 

9) Human 68 k のコマンドモードへ戻る。 

10) C コンパイ ラを使って “ sp 2 test . bas ” 
をコンパイルする 0 

A>cc sp 2 test.bas sp 21 ib.o /O 

11) グラディウスのデイスタから，不可視 
属性を解除したファイル （ ATTRIB - H を 
実行)， 

PALET.PAL 

TEKI.CHR 

を探し，カレントディレクトリへ コピーす 
る。 

12) サンプルプログラムを実行する0 
A > sp 2 test.x 

このとき，指定されたグラディウスのフ 
アイルが見つからないと画面は真っ黒なま 
まですので注意してください。 

I SPRITE 2. FNC の解説 

以下に SPRITE 2. FNC で拡張される関 
数を解説します。具体的な使用法について 
は，サンプルプログラムを読んで参考にし 
てみてください。 

•SP_CO し2 

書式 sp _ col 2( p , c ， pb ) 

引数 int ( p , c , pb ) 

機能スプライトのカラーコードを設定す 
る。 SP _ COLOR の代わりに使用するもの。 
P •••••• パ レッ トコード （0 〜 15) 

c ……カラーコード （0 〜65535) 

pb . パレットブロック （ 0 〜 15) 

特集 SPRITE 2. FNC 103 





















Sprite^.tnc 

.include iocsca11.mac 

.include fdef.h 


IOCS 

equ 

SOI 

SPAL 

equ 

Se8Z2UU 

C.SR2 

equ 

$e84080 

DCR2 

equ 

SeUlOB-] 

OCR 2 

equ 

Se 84085 

SCR2 

equ 

SeB4086 

CCR2 

equ 

9eU4087 

MTC2 

equ 

SeU408a 

MARU 

equ 

Se«4U8c 

DAR2 

equ 

$684094 

GPIP 

equ 

SeB8001 

SPU 

equ 

SebUOUU 

per, 

equ 

$ebU000 

SUPER 

_ENT 

macro 


moveq.1 

s B SUPER,d0 


roovea.i 

sO.'al 


trap 

fflOCS 


move.1 

d0, ssp but" 


endm 


SUPER OUT 

macro 


moveq.1 

#_B_SUPER,d(J 


move.1 

asp buf,al 


trap 

fflOCS 


endm 



dc.1 

X INIT 


dc.1 

X HUN 


dc.1 

X END 


clc.1 

X SYS 


dc.1 

X BRK 


dc.1 

X_CTRL_D 


dc.l 

X HES1 


do.1 

X~RESiJ 


dc.l 

PTR_TOKEK 


dc. i 

PTR PARAM 


dc.l 

PTR EXEC 


do.1. 

0,0,0,0,0 


X-a* ■ ハ * イサ•モー 


X_IN1T ： 

x _ Rim : 

^KND: 

\_SYS : 

HKK ： 

X_( ： TRL_D : 
\_RES1 : 
X_RESZ ： rts 


PTR TOKEN '： 


dc 

b 

1 sp_coi2 1 ,0 

dc 

b 

'sp_palet',0 

dc 

b 

*sp_pcfi',0 

da 

b 

*sp_scrl',0 

dc 

b 

1 sp out',0 

dc 

b 

0 _ 


PTR_PARAM 


SP_COL2_PAR 

.dc 


SP COL2 PAR 
SP PALKT PAR 
SP_PCG_PAR 
SP_SCRL_PAR 
SP_OUT_PAR 


リスト 1 


aa 

• dc. w 

void ret 

81 

SP F'ALET PAR ： 


85 

.dc.w 

int vai 

a 6 

.dc. w 

aryl c 

87 

.dc.w 

int va 1. 

8a 

.dc.w 

void ret 

89 

SF PCG PAR ： 


90 

.dc.w 

int va1 

91 

.dc.w 

aryl c 

92 

.dc.w 

int val 

9 3 

.dc.w 

void ret 

9> 

SP_SCRL PAR ： 


95 

.dc.w 

int vqI 

9b 

.dc.w 

int val 

97 

.dc.w 

int_val 

98 

.dc.w 

int val 

99 

• dc.w 

int val 

100 

.do.w 

void ret 

101 

SP OUT_PAR : 


102 

.dc.w 

void ret 




10-1 

PTR EXEC ： 


105 

.dc.l 

SP COLZ EXEC 

106 

.dc.l 

SP PALLET EXEC 

107 

.dc.l 

SP PCG EXEC 

108 

.dc.l 

SP SCfiL EXEC 

109 

.dc.l 

SP_OUT_EXEC 

111 

SUPER EXEC ： 


iii ： 

moveq.1 

ff B„SUFER,d0 

113 

movea. J. 

#0,al 

11-1 

trap 

SIOCS 

115 



111) 

moveq.1 

70,dO 

117 

rts 


1IU 

SP COL2 EXEC ： 


120 

SUPER 1 •: NT 

121 

move.1 

PSP I*ALET WORK.aO 

Vil 

move.1 

12(a7) ,c!0 


Jsl.1 

#1,d0 

m 

add.1 

d0,a0 

125 

move . 1 

32(a7),d0 

li?<j 

isi.l 

#5,d0 

li：7 

add .1 

dO , nO 

128 



li：y 

move.1 

22(a?),dO 

no 



1:11 

move . w 

dU , (aU) 

1：iii 



m 

SUPER OUT 

13.1 

moveq.1 

ifO.dO 

1:J5 

rts 


137 

SP_PA し ET EXEC : 


138 

SUPER ENT 

13'J 

move.1 

3^(a7),d 0 

14 0 

Isi.l 

#5 ,d0 

1-1 1 

move.1 

22(a7),dl 

Mi ： 

add.1 

ぬ 。， dl 


add. J. 

dl,d() 

M 1 

move .L 

d0,MAR^ 

145 



14ti 

move.1 

l^(a7),d0 

1*17 

isJ .1 

¢5, dO 

1-J8 

add.1 

?SP PALET WORK,dO 


move.1 

dO,DAR2 

150 



151 

move. w 

5$10,MTC2 

\52 



15J 

move.b 

SSFI'.CSRZ 

154 

move. b 

SSOH.DCRZ 

155 

move.b 

¢311 ,OCR2 

15b 

move.b 

#$(J5 ,SCRZ 

157 

move. b 

#S«H,CCR2 

158 



159 

SUPER OUT 

1G0 

moveq.1 

«0,d0 

ltil 

rts 


1(5:1 

Sf し PCG_EXEC: 


スーハ • ■ ハ * イ ，/•• t •• 卜 - 


ワー クェ リア 
データ 

m 


* バレットデータ 


ワークエリア 
16ワード 


DM A ♦谜 


2 

3 

4 

5 
U 
7 
U 
9 

10 

11 

12 
13 
1-1 

15 

16 
17 
1U 

19 

20 
21 
22 
23 
2 A 

25 

26 
21 
ZU 

29 

30 

31 

32 

33 

3- 1 

35 

36 

37 

38 

39 
•10 
•11 
-J2 
43 

4- 1 
45 
4(i 

47 

48 

•»y 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
K1 
02 
U3 
B l 
65 
Bli 
B7 
6B 

6y 

70 

71 

72 

T.\ 

74 

75 

76 

77 
7H 
7U 
&0 
B1 


•SP_PA し ET 

書式 sp _ palet ( pb , ca ， n ) 

引数 int ( pb , n ) 
char 型 1 次元配列名 （ ca ) 

機能スプライトのパレットブロックを設 
定する。 

pb . パレットブロック （ 0 〜 15) 

ca . パレット データ配列名 

n ……データ番号 （32 X n バイト） 

•SP_PCG 

書式 sp _ pcg ( cd ， ca , n ) 
char 型1次元配列名 （ ca ) 

引数 int ( cd ， n ) 

機能スプライトのパターンを定義する。 
cd ……パターンコード (0-127) 


ca . パターンデータ配列名 

n ……データ 番号 （128 x n バイト） 

•SP_SCRL 

耆式 sp . scrUs , X ， y ， pd ， pr ) 

引数 int ( s , x , y , pd , pr ) 

機能スプライトのスクロール座標を設定 
する。 

s …… プレーン （ 0 〜 127) 
x …… X 座標 
y …… y 座標 

pd . ノ、。夕ーンデータ （ 0〜 & HCFFF ) 

pr ……優先度 （0 〜 3) 

•SP_OUT 
書式 sp _ out () 

機能スプライトの表示を行う。 


ぁとがき 

プログラム的には，特に高度な技はなに 
も使ってないので， ソース リストを見れば 
だいたいなにをやっているのかすぐにわか 
ると思います。 

実はこのプログラムは数年前に作ったも 
のの一部なのです。 

このプログラムを使用するにあたっての 
制限は特になにもありませんが，実行する 
際に，神に感謝することだけは忘れないよ 
うにしてください。でないと暴走する可能 
性があります（唬ですけど）。では，皆さん 
SPRITE 2. FNC を活用してみてください。 



104 Oh!X 1992.11. 


































u スト e 


1 

2 

"謇 

tt* 

sprite"^ 

t’nc 用ライプラリ 

3 

ttt 



•1 

本本本 

SP2LIB.O 

5 

* t 本 



U 

岑*本 



7 


.include iocscall.mac 

8 




9 


.globl 

sp COliJ 

10 


.globl 

_sp_palet 

11 


.filobl 

sp peg 

12 


•globl 

sp scrl 

13 


.globl 

_sp out 

1-1 




15 

IOCS 

equ 

$0f 

1U 




17 

SPAL 

equ 

Se 82200 

1H 




19 

CSR2 

equ 

SeU'lOBU 

20 

DCR2 

equ 

$e 84084 

21 

0CR2 

equ 

$eB4085 

2'i 

SCH2 

equ 

SeB40Ut> 

26 

CCR2 

equ 

Se 84087 

2A 

MTC2 

equ 

$e8408a 

25 

MAR2 

equ 

Se 84080 

2G 

DAR2 

equ 

Se 84094 

•n 





GPIP 

equ 

$e88001 

2U 




30 

SP0 

equ 

SebOOOU 

31 

PCG 

equ 

Seb8000 

3Z 




3：J 

SUPER ENT 

macro 

3-1 


moveq.1 

» B SUPER,dO 

35 


movea..1 

#0,al 

3G 


trap 

*IOCS 

37 


move.1 

dU,ssp buf 

ua 


endm 


39 




•10 

SUPER 

OUT 

macro 

11 


moveq.1 

f! B SUPER,dO 



move.1 

ssp buta 1 

-13 


trap 

5IOCS 

»4 

15 


endm 


17 

sp coi2 : 


IH 


J ink 

al>, sO 

19 


8UPLR ENT 

50 


move.1 

#SP PALET WORK,a0 

r .l 


move.1 

U(ati),dU 

SiJ 


IsL.i 

»1,dO 

5：J 


add.1 

dO, aO 

51 


move.1 

16(a6),dO 

55 


lsl.J. 

*5 ,dU 

56 


add. 丄 

dU, aO 

57 




58 


move.1 

12(a6),dU 

5'J 




60 


move.w 

dO,(aO) 

B1 


SUPER OUT 

61； 


unik 

aG 



rts 


G5 

sp pa let: 


Hi 


link 

ali.st) 

b7 




b8 


SUPER KNT 

B l J 


move.1 

lU(a6),dO 

70 


J Bi.1 

so ,dti 

71 


move.1 

12(a6),dl 


ス••ハ • -/ r イサ-モ_ 


VI 

add.1 

dl,d0 

73 

move.1 

dO,MAR2 

74 



75 

move.1 

8(aU),d0 

76 

lsl.1 

f5,d0 

77 

add.1 

?SP PA し ET WORK,dO 

7 8 

move.1 

dO,DAU2 

79 



BO 

move.w 

#SL0,MTC2 

81 



82 

move.b 

jJSFF.CSRi ： 

83 

move.b 

#$U8,DCR2 

84 

move.b 

SS11,0CR2 

85 

move.b 

#$05,SCK2 

U6 

move.b 

fl$H8,CCR2 

87 

SUPER OUT 

88 



89 

90 

91 

92 

unik 

rts 

a6 

sp peg: 


93 

link 

a6,*0 

94 



95 

SUPER ENT 

96 

move.1 

Hi(aB) f dO 

97 

isi .1 

?7,dO 

9B 

move.1 

lk ： (aB) ,dl 

99 

add.l 

dl,dO 

100 

move.1 

dO.MARi ； 

101 



102 

move.1 

B(ati),dU 

103 

lsl.l 

*7 ,d0 

104 

add.l 

#PCG,dO 

105 

move.1 

dO,DAR2 

106 



107 

move.w 

SS-I0,MTC2 

108 



109 

move.b 

#SFF,CSir<J 

110 

move. b 

#$08,DC!U 

111 

mwe. b 

#$11 ,0CR2 

112 

move.b 

ff$05,SCR2 

113 

move.b 

ff$88,CCR2 

11.1 

SUPER OUT 

115 



116 

unik 

a6 

117 

rts 


118 
119 



sp scrl : 


120 

link 

a«,#0 

121 



122 

SUPER ENT 

123 

move.1 

8(a6),dO 

12-1 

asl . 丄 

#3,dO 

125 

add.1 

)fSI J SCRL WORK ,dO 

lilti 

move.1 

dO.aO 

127 



128 

move.1 

12(aG),dO 

129 

move.w 

dO,(aO) + 

130 

move,1 

Hi(aG) ,dO 

131 

move.w 

dO,(aU) + 

132 

move.1 

i»C(a6 ) ,dO 

133 

move.w 

dO,(a 0) + 

13-1 

move.1 

24(q 6),d0 

135 

move.w 

d»,(aO) 

136 

SUPER OUT 

137 



138 

unik 

a6 

139 

rts 

*============= 



l-u 

142 


SUPEIt ENT 


IBS 

ltiti 

167 

1(>U 

169 

170 

171 

172 

173 
17 4 

175 

176 

177 

178 
I7y 
1B0 
1U1 
1 U 2 

183 

184 

185 

186 
1H7 
1HB 

i»y 

l*JO 

191 

192 

193 
iy 4 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
20 Z 
203 
26-1 
205 


move .L 
lsi.1 

32(a7),dO 
#7 ,dU 



move.1 

22(a7),dl 



add.l 

510, dl 



add.l 

dl,dO 



move.1 

dO,MAR2 

零 

PCG データ 

move.1 

12U7 ) ,dO 



lsl.l 
add.1 

#7,dO 

sPCG.dO 



move.1 

dO.DARi ： 

* 

PCG エリア 

move.w 

#$40,MTC2 

» 

6 4 ワード 

move.b 

ffSFF,CSR2 



move.b 

5508, DCR2 



move.b 

JFS11, 0CR2 



move.b 

#$05 ,SCR2 



move.b 

#588,CCR2 

本 

DM A •谜 

SUPER_OUT 



moveq.1 
rts 

#0,dU 




SP_SCRL_EXEC ： 

SUPER_ENT 

move .1 12(a7 ) ,iiO 

as L.1 #3 f d0 

add.1 #SP_SCRL_WORK,dO 

move.i dU,aO 


move. 
move. 
move. 
move. 
move, 
move. 
move. 
move. 


22(b.1) ,d0 
d0,(aO) + 
32(a7),d0 
dO,(aO) + 
42(a7),d0 
dO,(aO) + 
52(a7),d0 
dO , (a0) 


* ワークエリア 

* X 座榭 

* Y 座 « 

* VR/HR/COLOR/CODE 

* PRW 


moveq.1 #0,d0 
rts 


SP_OUT_EXEC ： 

SUPER_ENT 


move.1 
move.1 

?SP PALET WORK,MAR2 
»SPAL,DAR2 

車 

ワークエリア 
s ハ•レツト 

move.w 

#$100,MTC2 

拿 

2 5 6 ワード 

move.b 

#SFF,CSR2 



move.b 

#$08 ,DCR2 



move. b 

11,0CR2 



move. b 

«$05,SCR2 



movea.1 

#GPIP,aO 



SP_OUT_LO1 : 




btst.b 

#4,(aO) 



beq 

SP_OUT_ し 01 



SP_OUT_L02 ： 




btst.b 

#4, (aO) 



bne 

SP_OUT_L02 

* 


move.b 

?$88,CC«2 

* 

DMA •谜 

SP_OUT_L03 ： 




tst.w. 

MTC2 



bne 

SP_OUT_L03 

♦ 

•■了 

move.1 

3SP SCRL WORK,MAR2 

* 

ワークエリア 

move•i 

5SP0.DAR2 

* 

スフ * ライ}■ス 5D. 

move.w 

»>$^O0,MTCiJ 

t 

512 ワード 

move.b 

«$aa,ccR 2 

t 

DM A 紐 


SUPER_OUT 
moveq.1 #0,d0 
rts 


ssp buf .ds.1 1 

SP FALET_WORK .ds.w 16*16 

SP_SCHI. WORK .ds.w 4 尊 128 


b 78901234 -5 67890123 45 6 7890123 J- 5 678901234 56 
000011111111112 3333333333444-4444 

V-2V-V-V- 2222222222222222222222222222222 2 2 v^22 
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0000 

0008 

0010 

0018 

0020 - 

0028 

0030 

0038 

0040 

0048 

0050 

0058 



0180 

0188 

0190 

0198 

01A0 

01A8 

01 B0 

01BB 

01CO 

01C8 

01D0 

01D8 

01E0 

01E8 

O1F0 

01F8 


0100 

0108 

0110 

0118 

0120 

0128 


0088 

0090 

0098 

00AO 

0UA8 

OOBO 

Q0B8 

OOCO 

0OC8 

0ODO 

00D8 

00EO 

00E8 

0OF0 

0OFH 


SUM ： 43 F0 6E 40 B5 E5 23 DC 


0200 
0208 
0210 
0218 
0220 
0228 
0230 
0238 
0240 
024 B 
0250 
0258 


0300 

0308 

0310 

0318 

03^0 

0328 


0338 

0340 

0348 

0350 

0358 

0360 

0368 

0370 

0378 


SUM ： 82 72 2B F3 FE OD 30 01 09D1 


SUM ： \C C5 A5 32 C7 E5 A3 63 3E08 


BD F3 76BC 


161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 
169 
17C 
17 
17 
17 
17 
17 

176 

177 


SP OUT L03 ： 

"* tat .m 


MTC2 

SP_0UT_L03 

move.l #SP_SCRL_W0RK,MAR2 
raove.l J?SP0,DAR2 
move.w *$2O0,MTC2 

move•b #$88 ( CCR2 
SUPER_OUT 


ssp buf 
SP_PALET_WORK 
SP_SCRL_WORK -ds. 


.dB. 

.ds. 


16*16 

4*128 


リスト 3 | 

370 

380 

390 

400 

410 


sx(n)=rnd()*256 
ay(n)=rnd()*256 
xa(n)=int(rnd()*3)-1 
ya(n)=int(rnd()»3)-1 
sc(n)=int(rnd()*4+1)*256 


420 sj(n>=rnd(} 本 4 
430 next 
440 while inkey$(0)= 


for n=0 to15 
switch sj(n) 
case 0 : ap0(n)= 
case 1 : sp0(n)= 
case 2 : sp0(n)= 


450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 

710 /本 
720 endwhile 


1:spl(n)= 
5 : spl(n)= 
3:spl(n)= 


2:break 
6 : break 
4 : break 


case 3:sp0(n)=16384+6:spl(n)=16384+5:break 
endswitch 

sj(n)=(sj(n)+l)mod 4 
ax(n)=sx(n)+xa(n) 
if sx(n) <-16 then { 

sx(n)=272 
} else { 

if sx(n)>272 then sx(n)=-16 

} 

sy(n)=sy(n)+ya(n) 
if sy(n) <-16 then { 

sy(n)=272 
} else { 

if sy(n)>272 then sy(n) =-16 

} 

ap_scrl(n*4 ,sx(n) ,sy(n) ,sc(n)+sp0(n),2) 

sp_scrl(n*4 +1 ， sx(n) +1.6 , sy{n) , sc(n)+spl(n) , 2 ) 

ap_scrl (n*4 + 2 , sjc(n} , sy (n) +16 , sc{n) ,2} 

sp_acrl(n*4+3,sx(n)+16,sy(n)+16,sc(n) + 1638 4,2) 
next 
sp_out() 


26 40 C6 2D AZ DO 00 


.1 #SP_PALET_WORK,MAR2 
.1 #SPAL,DAR2 
.w #S1O0,MTC2 

：.b #$FF,CSR2 
•b #$08,DCR2 
：.b #3ll l OCR2 
：.b #S05,SCR2 


raovea.l #GPIP,aO 
SP_OUT_L01: 

btst.b #4,(a0) 
beq SP_OUT_L01 

SP_OUT_L0Z ： 

btst.b #4,(aO) 
bne SP_OUT_L02 

k #«q« rrov 


10 /本 

20 /* SPRITE2.FNC 用サンブルブログラム 

30 /本 

40 /* ( グラディウスのディスクを用意してください〉 

50 /» 

60 int sx(31),sy(31),xa(31),ya(31),sc(31) 

70 int sj(31),sp0(31),spl(31) 

80 char tpal(32-1)={ 

90 +0, 0 ， 248, 62,255,192,255,254 

100 ,206,172,206, 172,20.6, 172,206, 172 

110 , 9,208, 9,208, 9,208 ， 9,208 

120 , 9,208, 9,208, 9,20 8, 9,2081 

130 char spal(1120-1),teki(25600-1) 

140 /* 

150 t' = fopen( "palet.pal","r") 

160 fread(spal,1120,f) 

170 fclose(f) 

180 /本 

190 f = t'open ( "teki . chr" , "r") 

200 fread(teki, 25600, f) 

210 fclose(f) 

220 /* 

230 screen 0,1,1,1 
240 ap_init() 

250 sp_on() 

260 sp_disp(1) 

270 sp_palet<0,tpa 丄， 0) 

280 sp_palet(1,spal,0) 

290 sp_palet{2,spa 丄， 1} 

300 sp_palet(3,spal, 7) 

310 sp_palet(4,spal, 8) 

320 for i=0 to 6 

330 sp_pcg(i•teki,i+65) 

340 next 
350 /* 

360 for n=0 to15 
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2D0O1 974E3EE1C862B1 2B4B0703UFA92 

S 003D693E76E2 S 562A286842B09E58 

240 11O72635AA48BB0F11666B2EOBCB2 


1BF573CA08 2 24F7AOAE58989OAUFB89 



O2C9F77F8772BAA60EA9D505 
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Watanabe Takao 渡辺貴生 

最後はグラフィックを3次元的パースをつけて回転させるルーチンです。う 
まく使えば F - ZERO 風の画面効果を持ったゲームも作成可能。ゲームだけ 
でなく応用範囲は広いプログラムといえます。 


回転拡大縮小といえば ZOOMROT ， 
XROTO . X など’，たくさんのプログラムが 
あります力 5 '，スーパーファミコンの F - 
ZERO みたいに3次元にパースをつけて回 
転してくれるものはなかなかありません。 
誰かが作ってくれないかと思っていました 
が，その気配がないので，自分でこのプロ 
グラムを作ってみました。 

今回は元グラフィックが 256 X 256 ドット， 
256色,拡大縮小倍率は64段階の高速バージ 
ョンを発表させていた:^きます。このプロ 
グラムのほかに， PIC データを読み取り，元 
グラフィックが 512 X 512 ドット，65536色で 
回転する中速バージョン。元グラフィック 
が 256 X 2048 ドットで，その上を走る カーレ 
ースゲームバージョン（ゲームは，未完成） 
があります。 

皆さんがいちばん注目しているのは，や 
っぱりスピードのはずです。実際に試して 
みないとわからないと思いますが，スピー 
ドは，十分満足できる速さに仕上がった t 
思います。 

スピードを速くするのために仕様が， 

1) 元グラフィックの大きさが 256 X 256 ド 

ツト 


ルがすべて展開されます。あとは， “3 DRT 
256. X ”を実行するだでけです。 

もし，サイン テーブル データ，スプライ 
ト データ， パレット データの デー タのどれ 
かを忘れて実行しても，「〇〇データがあり 
ません」みたいに親切に教えてくれません。 
ただ，無言で空のデータを呼び出しまくっ 
ています。そのときは，素直に ESC を押し 
て脱出しましょう。以下が，必要なフアイ 
ルです。 

“3 DRT _256. X ” 

“ sintbl . dat ” 

“3 DRT _256. SP ” 

“3 DRT —256. PAL ” 

注：最初に 3 DRT _256 を動かすときは，初 
期化するらしいので，2 , 3秒ほど，割り 
込みが入ってくれません。画面チェンジが 
おかしいのは，そのせいだと思ってくださ 
い（バグかもしれない）。 

操作方法は以下のとおり。ジョイスティ 
ック1と ESC を使います。 

拡大縮小倍率 64段階 
角度 128段階 

速度 128段階 

拡大 


2) 表示が256色 （ SM . X を使うので16色） 

3) 表示画面が128 x 128ドット（一度に4 

ドット描いている） 

になりました。ですから，自分でグラフィ 
ック描きたいときは，横内威至さんの至高 
のスプライトメーカー SM . X を使ってくだ 
さい（感謝，感謝)。後ろに，詳しいデータ 
の作り方を書いてあります。 

遊び方 

とりあえずサンプルプログラムを見ても 
らうのがもっともわかりやすいでしよう。 
リスト2を マシ ン語入カ ツールで 入力し 
(セーブバイト数 4592) LHA.X で 展開して 
ください。サンプルの実行に必要なフアイ 


T 

右—〇—左トリガ1トリガ2 
i 〇 〇 

縮小 減速 加速 

ESC 脱出 



レースゲーム 風アレンジ例 


ホ** 

この プログラムを 使えば スーパー フアミ 
コンの F-ZERO のように 地面用に描かれた 
グラフイック のなかを走り回ることができ 
るのですが， スーパー フアミコンと X 68000 
の回転拡大縮小の方法は基本的に違います。 

スーパーファミコンは，バックグラウン 

ド （ BG のことです）を使う方法です。これ 
はハードウェアでサポートされており，1 
ラインごとに拡大縮小倍率，位置，角度を 
決められるので，画面の上下で違う場面を 
出すことができます。たとえば，スーパー 
マリオカート がそうです。 

X 68000 は一生懸命計算しまくる方法で 
す。グラフィック画面を使い，1ドットず 
つ，一定の値を足したり，引いたりして， 
色を調べて， VRAM に書く方法です。まず 
アル ゴリズムを解説しましよう 0 

アルゴリズムについて 

基本的には，回転拡大縮小の方法と同じ 
ですが， XROTO . X のように1ライン分の 
データを配列にする方法はできないので， 

1 ドットずつ計算していくことになります。 

まず基本知識として，データ表現を解説 
します。このプログラムで扱うデータは， 
#$ 00_00 一 00.00 
(整数） （小数点以下） 

のように下位8ビットが小数点以下となつ 



512 X 512 ドット版 


特集3 DRT _256 1〇7 




















20) D 2( 縦の中心線の座標）から左端まで 
描く 

21) 終了条件があうまで （ D 5 (縦カウン 
卜）力 ? 260なら終了）縦ループに飛ぶ 

22) 3 DRT のサブルーチンを終わる 

23) ESC が押されていなかったらメイン 
ループへ， 押されていたら終了 

これが 3 DRT の簡単（かな？）な流れで 
す 0 このように， basic データの値が start デ 
ータ，横移動量，縦の距離のデータを決め 
ているので，とても理解しにくいアルゴリ 
ズムになっています（作った本人にも理解 
しにくい ……)〇 

役に立つかわかりません力 1 '，横移動量， 
縦の距離の変化の関係をグラフと図にして 
おきました（図1， 2， 3)。 

図1は表示する3次元の世界を線で表し 
たものです。私は，この図を元に A — B 線 
からの横移動量， A 点からの距離を導きま 
した。 

図2は，図1の A — B 線からの横移動量， 


( D 0)： 


basic X 64 

縦カウント x 


のグラフです。 D 0 と D 1 は同じ処理をするの 
で D 1 のほうは省略しました。 

図3は，図1の A 点からの縦の距離， 


( D 2) = start データ • 


basic アーク 

•縱カウント X 4 


のグラフです。 


垂直帰線期間処理 


めんどくさかったです。垂直同期を見な 
いで画面チェンジをしても，ちらつかなか 
ったので，「ま，いいかあ一」とごまかそう 
としましたが，バ'ックグラウンドとスプラ 
イトを使うときにやっぱり必要になったの 
で，しかたなくとることにしました。スピ 
ードを遅くしないために VDISPST を使い， 
垂直帰線期間ごとに割り込みを入れること 
図2 


回転の様子 （3DRT_256) 

にしました。 

方法は，まず，左上にグラフィックを描 
きます。描き終わったら，左上の表示許可 
を出します。左下にグラフィックを描きま 
す。描き終わったら，左下の表示許可を出 
します。右上にグラフィックを描きます。 
描き終わったら，右上の表示許可を出しま 
す。左上にグラフィックを描きます。描き 
終わったら，左上の表示許可を出します。 
このように繰り返しているあいだ，常に割 
り込みが入り，許可情報をチェックします。 
許可情報は gfflg に入っています。1バイト 

図3 


A 点からの距離= 

start データー basic データ/縦カウントX4 


AT 

えから \ basic う 


結からヽ basic データ/縦カウント X 4 


start データ 


縦カウン I 


ています。覚えておいてください。 

回転の際の三角関数計算にはサインテー 
ブルを使います。サインテーブルはひとつ 
の角度を2バイトで表します。64倍（小数 
点以下を入れると#$4000倍）されていて， 
128方向あります。1単位方向を変えるに 
は，2バイト単位なので2を足します。 

では，サンプルプログラムの動作を簡単 
に解説します。 

1 ) メインループで kakudo ， size , x_za 
hyou ， y _ zahyou , pic _ adrs を設定する 

2) 3 DRT のサブルーチンに飛ぶ 

3) メイ ンループで 設定された kakudo と 
size を耳义り出して， basic データを作る〇こ 
のデータが基本になる 

4) 縦 ループで divs を 使うときに 才ーバー 
フローを起こ さないために basic データを 
4 で割る 

5) basic データを64分の1+256分の1し 
た start データを作る。256分の1を足すの 
はグラフイックの回転位置を上げるため 
(足さないと回転位置が最下段になる） 

6 ) X , Y 座標を start データに足す 

7) 縦カウントを D 5 に pic _ adrs を A 0 に w 
data を A1 に設定する 

8) ダラ フイ ック表示位置と割り込み許可 
を設定する 

9) 縦ループにいく 

10 ) basic データを D0 にコピーして D 
5 (縦カウント）で割る 

11 ) D0 を符号拡張する 

12) 割り終わったので basic データに4を 
掛ける 

13) start データを D 2 にコピーして D 0 で 
引く。 D2 が画面の縦の中心線の座標となる 

14) 02を评_81；1'データにコピーする 

15) D 0 を64分の1にする。この値が横移 
動量となる 

16) 右半分を描く 

17) D 2( 縦の中心線の座標）から右端まで 
描く 

18) 描き終わったら w _ str データを D2 に 
入れ直す 

19) 左半分を描く 

図1 


B 



横移動置: 




T 横移 S 


t 距離 


IQS Oh!X 1992.11. 


























です （xooo oxxx )。 

第 0 ビット左上の表示許可 
第1ビット左下の表示許可 
第2ビット右下の表示許可 
第7ビット第0 ~ 2ビットの許可が 
入ると，同時に許可 

このほかのビットは使用しません。割り 
込みが入つたときまず最初に第7ビットを 
チヱックします。許可が出ていなければ割 
り込みを終了します。もし許可が出ていれ 
ば，第0 ~ 2ビットをそれぞれチェックし 
て表示位置をスクロールさせ，割り込みを 
終了します。 

画面チェンジの様子は CRTMOD を8に 
すればわかります。 

3 DRT を使ラには 

3 DRT はサブルーチンのかたちで提供さ 
れています0使用するプログラムに 3 DRT 
の部分をつけ足し，そのプログラムのメイ 
ンルーフ。て kakudo , size , x _ zahyou , y 
_ zahyou , pic _ adrs の各ワークエリアに値を 
設定してください。あとは 3 DRT を呼べば， 
勝手にそのデータを取り出しグラフィック 
を描きます。 

•kakudo 

1バイトで表し，360度を128方向にして 
います。1段階変えるには，2を足してく 
ださい。値を奇数にして 3 DRT を呼ぶ とエ 
ラーが 起こります。 

例 ： kakudo = 64— 90度 
•size 

1バイトで表し，64倍率あります。値は 
〇〜63です。64以上で 3 DRT を呼んでも 
AND されて63以下になります。 

例： size =65— 1 
•x_zahyou ， y_zahyou 

4バイトで表します。下位8ビットが小 
図4縦横が256になったわけ 

〇 マクロ定義でしていること 


数点以下になっています。4バイトに格納 
します力 5 ',使用するデータは下位2バイト 
です。 

例： 0013 FFFF 40000 FFFF 
•pic_ adrs 

表示させる絵 （ pic ) を pic _ adrs に格納し 
ます。格納されたアドレスが表示する pic と 
なります。 

例： 

lea.l pic’aO 
move.I a0 , pic 一 adrs 
SM . X で使用している SP データは 16 X 16 
ドットのパターンで並んでいて，なおかつ， 
1 バイトに2ドット分のデータが入ってい 
ます。サンプルではこの SP データ （32768 バ 
イト）を縦横 256 X 256 ドットの 3 DRT 用 pic 
データに変換しています。 

3 DRT 用 pic データは65536バイトで縦 
256 X 横256ドットを表し，1バイトでひと 
つの色を格納します。1〜256バイトが最上 
段のラインの0〜255ドット。257~512バイ 
卜がその下のラインの 0—255 ドットとい 
う具合に刘•応しています。 

このように配置されたデータを指定すれ 
ば 3 DRT ルーチンはそのグラフィックを回 
転させることができます。 

ここで書かれているメインループはサン 
プルプログラムなので，いろいろと改造し 
てください。 

改造のボイントとしては， 

1 ) start データの値を適当に変えてみる 
(このデータを変えてもあとに影響はな 
い）。実行すると，回転軸の位置が移動する 

2) 3 DRT の最終行の ， add #4を#1にして， 
縦カウントの値を64までにする。実行する 
と回転軸の位置が移動し横幅が狭くなる 

注：縦カウントの値を7以下にすると divs 
でオーバーフローを起こしてグラフイック 
の最上段がおかしくなる場合 （ size の値が 


大きい場合）がありますが， エラーは 起こ 
りません。 

高速化について 

私は TONBE さんの ZOOMROT を見て， 
X 68000 でもこんなに速く拡大回転縮小で 
きるものかと，もの凄く感動しました。自 
分も今回のプログラムを作ってみようと思 
って ソース リストを見たのですが，全然わ 
からないので自分__なりの方’法で作ることに 
しました。 

最初は C 言語で書きました。苦労の末や 
っとバグをとって完成。しかし，実行して 
みたら，「遅い」。そのときは，画面切り換 
えもしていなかったので，上から下へ書き 
換える様子がゅっくり見えてしまいました。 
なぜこんなに遅いのかと，実行ファイルを 
逆アセンブルして肝心の表示部分を見てみ 
ると「なんでこんなことを……」 t 思うく 
らい余計なことをしていました。そのとき， 
私は MPU と直接お話ができるようにアセ 
ンブラの勉強する決心をしたのです（決心 
というほど大げさでないが……)。 

村田敏幸さんの 『 X 68000 マシン 語プログ 
ラミング入門編』を買ってきて，勉強して 
みると「なんだ一 」 と，実は マシン 語は簡 
単で （ C 言語を知っていたからでもある）， 
これまで自分は食わず嫌いをしていただけ 
だとわかりました。 

やっと，アセンブラで書き直して，バグ 
をとって，完成。 X ファイルを実行してみ 
ると，さすがに少しは，速くなりました。 

え，「少しは……」というわけで，思ってい 
たより速くなりませんでした。 GCC って凄 
いですね。 

しかし， C 言語にはできない命令として， 
たとえば， swap 命令（レジスタの前と後ろ 

自分でグラフィックを描く 

サンプルのマップ以外のデータを使用したと 
きには以下の手順で作業を行います。 

1 ) Oh ! X 6 月号の SM . X を立ち上げて絵を描く 

2) 描き終わったら CANVAS の絵をスプライト 
にすベて移す 

3) スプライトデータを” 3 DRT _256. SP ” のファ 
イル名ですベてのデータをセーブ 

4) パレットデータを，’ 3 DRT _256. PAI _” のファ 
イル名でひとつセーブ 

5) SM.X を終了 

6) ” 3 DRT _256. SP ”，” 3 DRT —256. PA じのファイ 
ルを” sintbl . dat ” と” 3 DRT _256. x ” があるデイ 
レクトリに置く。そのときに最初からあるスプ 
ライトデータとパレットデータのファイル名を 
変更または，削除する 

7) ” 3 DRT —256. X " を実行 


add.w dl,(a2) 

dl". 

… X 方向の移動量 

sub’w d0,d2 

dO … 

… Y 方向の移動量 

move.w d2,d3 

(a2) … 八 座標 

move.b (a2),d3 

d3 … 

… Y 座標 

move.b (a0,d3,l),d4 

aO". 

■- .pic 

2 バイト〜 

d4 … 
へ， 

…色 

d 21 1 


(a 2) r 

l 


d 3 匸 


d 3 L 


丄 


注：下位バイトが小数点以下 


この方法なら ASR 命令と AND ^ 令を使わないですみます。 
その代わりデータが2バイト （0 〜 65535) までになるので 
元グラフィックが 256 X 256 ドットになりました 


特集 3 DRT _256 1〇9 
























henkan3 
henkan2 
henkanl 
henkar>0 

move.b 
lar. b 
move.b 
move.b 
and.b 
move.b 



mo,ve.1 


.include 
.include 


doscall.m 
iocscall> 


dotputr 


* マクロ定 # 
macro param 


dl,U2> 
d0,d2 
d2,d3 
(a^),d3 
(a0,d3.1),d4 
d4,(a3)+ 
d4,(a3) + 
d4,(a4) + 
d4,(a4)+ 


* 右ドツトブヅトマクロ定 » 

*(A2) = (A2) +D1 

«D2=D2-D0 

*D3=D2 

♦D3 の下位8ビット= (A2) 
*D4=(A0+D3) :2次元配列 

* (A3) =D4 

♦A3 はグラフイツクを打つアドレス 

* (A4) =D4 

* A4 はグラフイツクを打つアドレス 


param 

dl,(a2) 

d0 ( d2 

d2,d3 

(b 2),d3 

(a0,d3.1),d4 

d4,-(a3) 

d4,-(a3) 

d4,-(a-i) 

d1,-(a4) 


* &ドットブットマクロ定典 


lea. 1 
IOCS 


IOCS 

IOCS 


clr. 
DOS 


clr. w 
pea.1 
DOS 
addq.. 
move. 
pea.1 
move. i 
DOS 
lea.1 


move.. 
dbra 


worktop(pc),a6 

mysp.ap 
OS_CUROF 
fflO.dl 
CRTMOD 
_G_CLR_ON 


-(sp) 
_SUPER 
dO,(ap) 

-Up) 
palfile 
_OPEN 
#6, sp 
.*32, -(sp) 
w 一 pio 
dO,-Up) 
_READ 
10(sp),ap 

w_pic,aO 
",d0 


* 力ーソノ を OFF にします • 


*CRT のモ •■ ドを指定します。 

* グラフイツク動 • 面をクリアして表示モードにします * 


#15,丨 

*SEB 200 0,al 
move.w (a0) +, (ai) + 
d0,8tpai 


* スー•バーバイザモードへ 


* P A L プ y イルをオーブンする 


»フアイルからデータを找み込む 
* パレツトを格納 


cir.w -(ap) 
pea. 1 alntblfile 
DOS _0PEN 

addq.1 #6 , sp 

move.l f'256 ,-{8p) 
pea.1 sintbl 
move.w dO,-(sp) 
DOS .READ 

lea.l 10(sp),sp 


*sintb_l フアイルを才-ブンする 


* ファイルからデータを M み込む 


-(sp) 

spfile » 

_0PEN 

*t>, sp 

#32768, -(sp) 

w_pic 

clD, - (ap) 

_READ 
TO(sp),sp 


*SP ファイルをオーブンする 


* フアイル )^6 •データを找み込む 


* すべてのフ T イルをクローズします 


* S P データを3 D R T 用デ -• 夕に g 換 
lea. 1 w_pic,aO 
lea.i pic,al 
moveq.1 *0,d0 


dbra 
adda.1 
dbra 
suba.1 
dbra 
adda.1 
dbra 

*変撇了 


dl,henkanO 
#256-8,al 
d2,henkanl 
#256*16-8,al 
d3 ,henkan2 
#256*15,al 
d4 , henkan3 


.b 

#0,gfflg 

* グラフィック FLG 

.b 

#15,si2e 

Mii 率 （ 0-63 棚） 

.b 

#0,kakudo 

* 角度 

.1 

#0,x_zahyou 

示咖 X 麵 

.1 

#0 , y_zahyou 

Ym 

.b 

t0 ( muki(a6) 

*向き 

• b 

#0,6peed(a6) 

»スビード 


mainloop: 


moveq.i #1,di 

lea.1 KfsdKpc) ,al 

IOCS _VDISPST 

moveq.1 #0,dl 
moveq.1 #0 ,da 
moveq.1 
moveq ' 

*roainloop 

moveq.1 tfti,dl 
IOCS _JOYGET 
not.b dO 


•1 #0,d 
•1 #0,d 


add. b 

moveq.] 
move.b 
lea.1 
move.w 
add. b 
move.w 
move.b 
and.b 
mul8 
inula 


asr.1 
asr.1 
aub.1 
sub.1 


dO 
dl 
dO 
dl 
dO 
dl 

x_zahyou 

y_zahjrou 


lea.l pio,a0 
move.l aO,pic_adrB 


り込 * 


* ジ 3 イスティックデータ tt * 込み 
»ジョイスティックデータ反 



btst 

#l,d0 

本下 


beq 

joygetl 



addq.b 

#1,size 


joygetl : 

btst 

#0,d0 

* 上 


beq 

subq.b 

joyget2 
#1 iBize 


joygetii: 

btst 

f3,d0 

♦右 


beq 

joyget3 



move.b 

muhi(a6),dl 



cmp. b 

#-6,dl 



beq 

joyget6 



subq.b 

#2,muki(a6) 



Jmp 

joyget6 


joygeta : 

btst 

#2,d0 

* 左 


beq 

joyget4 



move.b 

muki{a6),dl 



cmp. b 

f6,dl 



beq 

joyget6 



addq.b 

#2,muki(a6) 



Jmp 

joyaete 


joyget4 ： 

tst. b 

muki(a6) 



beq 

joygetti 



bgt 

joyget5 



addq.b 

#2,muki(u6) 



jmp 

joyget6 


joyget5 : 

subq.b 

#2,muki(a6) 


joy«et6: 

btat 

beq 

addq.b 

#5,d0 

joyget7 

¢1 ,speed(a6) 

* ポタン A 

joyget7 : 

btat 

»6,d0 

* ボタン B 


beq 

joygetB 



subq.b 

丨 8,speed(ati) 


joygetS: 





#0,d2 
kakud 0,112 
aintbl,aO 
(a0,d2.1),d0 
#B4,dZ 

(a0,d2.1),dl 
apeed(a6),d2 
#$7F,d2 


* 表示する pic を 
* Pi c 一 adrs に IS 钠します • 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 
3B 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 
B6 
67 

66 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 
B0 
81 
82 

83 

84 
B5 
86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 


を交換します）， DO レジスタの下位8ビッ 
卜だけを D1 レジスタの下位8ビットに転 
送する move 命令 （ C では，ここまで細かく 
書けない）などがあります。これらの命令 
を使って，また書き直してみたら，なんと 
「速い！」。 

t いうわけで，話が長くなりましたが， 

スピードを追求するプログラムは， 
「やっぱりアセンブラだねっ」 

という結論です。 


最後に 

このプログラムを X 68000 XVI の 16 MHz 
で動かしてみると，感覚では2倍のスピー 
ドで動いているように見えました0このス 
ピードなら， XVI で F - ZERO のようなゲー 
ムを作ることができると思います0 

というわけで， 3 D の抗大，縮小，回転の 
方法は確立できたと思います。バグはない 
リスト1 


と思いますが，このプログラムによる損害 
が出ても，いっさい受け付けないことにし 
ます。最後に SM . X の作者，横内威至さんに 
感謝します。ありがとうございました。 

参考文献 

C compilerPRO-68K マニュアル 

「X68000 マシン語プログラミング入門編」，村田敏 

幸，ソフ ト バンク 

「Inside X68000」，桑野雅彦，ソフトバンク 
68000 PROGRAMMER’S HAND BOOK, 技術 
評論社 
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pal file ： 
apfile: 
sintbifile: 


.even 

.b *3DRT 256.PA1*,0 
•b , 3DRT_256.SP , ,0 
■b •sintbl.dat*,0 


拿パレツトデータ 
♦スプライトデータ 
*sin テーブルデータ 


dotputr 

t 以下 , 


dl * マクロ定 <1 を見てください 

6 2 回酬（計 (5 3 個） 


sub.l #$100, a3 
sub. 1 #$100, a4 

* 段 ’ の距期を入れ iH します 
move.w w_atr_x,(a2) 
move.w w_str_y,d2 


* 左へ 12 8 卜•ット 
* 左へ 128 K ット 


*(A2)=w_s t r_ 
*D2=w_str_y 


dotputl dl 

♦ 以下 . 63 回 MU) ( 計 64 個） 


0,a3 

0,a4 


q.W «4,d5 


#260,d5 
tateloop 


» 右へ 12 8 卜 • ツト、下へ 2 卜•ヅト 
♦ 右へ 12 8 卜 • ット、下へ 2 卜■ット 

*D5=D5+4 

*D5 ( 磁カウント > =2 60 な 64 冬了 


0100 

0108 

0110 

0118 

0120 

0128 

0130 

0138 

0140 

0148 

0150 

0158 

0160 


49 5F 8318 96 78 
EF 6D 2B F0 2A 70 
BF FF FF FD 55 55 
66 E6 6C DD DD DD 
7A 6C E2 74 93 BB 
22 4412 2E 53 84 
04 3E E7 82 47 20 
21 1E 01 0D 86 C3 
8F 00 46 43 41 E0 
99 EB 64 B6 B4 EC 
FB 2C BA C3 51 D3 
AF 6A 5F A1 A7 6D 
9F 5E B8 A8 E9 E9 
7A D0 08 A0 4C FF 
A4 B7 AB 2E 54 02 


#7,gfflg 

retn 


*3DRT»7 

本割 0 込み 


btst.b iO.gfflg 
beq gfsd2 

move.l #$000ti_0 00 0,$E80U1U 
move.l tf$O0OO_OOOO,$£8001C 
jmp retn 


btst.b ¢1 .gffli 
beq gf8d3 

move.l #$0000 」 
move.l #$0000 i 


,$E80U18 

,$E8G01C 


* 左上にスクロールします 


* 左下にスクロールします 


#$ 〇 100_0 

#$010〇_0 


,$EB0O18 

,$E8001C 


辜右上にスクロールします 


00F8 50 08 55 D9 91 A8 6A A8 : D1 
SUM ； 2B 45 02 FC B18E 85 DA C4C1 


0080 

0088 

0690 

0098 

O0A0 

00A8 

06B0 

O0B8 

0OC0 

00C8 

00D0 

00D8 

0OE0 

00E8 

00F0 


リスト a 

SUM ： 86 B1 28 6B 4F 5B 6C FI 


1 ? 


234 

235 

236 


242 

243 

244 

245 
24 ti 

247 

248 
219 
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moveq.1 

#0,dl 

IOCS 

BITSNS 

btst 

beq 

41,dO 

mainloop 

本 t 冬了 
move.1 

#0,al 

IOCS 

VDISPST 

DOS 

_SUPER 

addq.1 

#4 ,sp 

IOCS 

move.w 

OS CURON 
916,dl 

IOCS 

_CRTMOD 

DOS 

_EXIT 


* ここから 3i<3DRT ! ! ! ! ! です， 

*3DRT のアルゴリズムを兒ながら技んで下さい • 


sic データを作 I 
q.l #0,d2 


ります 


',d2 

lea. 1 sintbl,a0 
move.w (a0,d2.1),d0 
add.b #64,d2 
move.w (a0,d2.1),dl 
move.b size,d2 
and.b #$3F,dl* 
muls d2,d0 
rauls d2,dl 
今 sr.i #2,d0 

asr.l #2,dl 
move.l dO,basic_x 
move.1 d 1 ,baaic_y 

♦Start データを作ります 
aar.l #6,d0 
asr.i #6,dl 
move.l d0,d3 
move.l dl,d4 
asr.i #2,d3 
asr.i #2,d4 
add.l d3,d0 
add.l d-J.dl 
add.1 x_zahyou,d0 
add.l y_zahyou f dl 
move.l dO,start_x 
move.l dl,start_y 


本 ES C キーの }¥1 ：_のセンス 


:;，部細止 

* カー 1 ノノ _ を ON にします 0 


溜 ™ モ - 赚します . 


*sin=sin 角度 
* 角度 = 角度 +90 度 
»cos=cos 角度 
*D2=size 
本 D2=D2/64 の余り 
*D0 = sin*siz e 
*Dl=cos*size 

* オーノ f— フ a •■ 防止のため 4 で割る 
* オーノ、ーフロー防止のため 4 で W る 
* basic_x = d0 
s xc_y = d1 



*D0=D0/64 
»Dl=Dl/64 
*D3=D0 
*D4=D1 
*D3=D3/4 
*D4=D4/4 
*D0=D0+D3 
*D1=D1+D4 
»D0=D0+X 賴 
»D1=D1+Y 座描 
♦ star t_x = D0 
掌 start_y=Dl 


*A0 = pic_ad 
*D5=KI カウント 
*A2=w_data 


* グラフイツクを衷示する _ を iW ベます 
btst.b ^O.gfflg 
bne migi 


»2,gmg 

sita 


はば， のスク n - 綱祕 ます 


010 0,*f: 
0,a3 
#$C185O0,a-t 


二に*きます 


ateloop 
X1OO0_ 0001,8 


- 一 ——♦左上のスクロール許可を出します 

#SC 58100 ,a3 * 左下に窨きます 


move.l"C 5850 0,a 
jmp tateloop 


move .1 
move.1 

:; r ? 


divs 

divs 


#X1000_0010,gfflg » 左下のスクロー;喻可を出します 
#$C1830O,a3 ♦右上に窬きます 
#$C18700,a4 

: DO. Dl) と JS の距期 （ D2> を作ります 
bB8ic_y.cH 
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#2.d0 

#2,dl 
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d2,w_str_x 
d2,(a2) 

start y,d2 
dl,d2 

d2,w_str_y 

#6,d0 

#6,dl 


*basic/D5 

*basic/D5 


♦满咖 l 

* 削り終ったので 4 を掛けます 
本別り終ったので 4 を掛けます 

*D2 = s tart 一 x 
*D2=D2-D0 
*w_s tr_x = D2 
*(A2)=D2 

*D2=start_x 
*D2=D2-D1 
*w_s tr_y = D2 

*D0=D0/64 

*Dl=Dl/64 
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A9 

03 

9E 

0648 

0E 

DB 

87 

E3 

22 

B1 

B2 

DC 

B4 

0650 

E3 

49 

81 

66 

D3 

33 

A2 

92 

4D 

0658 

D6 

4F 

65 

37 

B8 

EC 

CF 

CD 

01 

0660 

A8 

FC 

54 

78 

3B 

6B 

FO 

75 

78 

0668 

2B 

38 

3B 

F3 

80 

DE 

A 9 

02 

97 

0670 

FD 

9F 

Cl 

13 

D4 

C2 

80 

BE 

4 4 

0678 

4F 

30 

CD 

E6 

5B 

58 

86 

2C 

97 

SUM ： 

C6 

CD 

9D 

BC 

F2 

E7 

A1 

57 E13A 

0680 

DF 

8E 

OD 

FE 

DO 

CB 

FI 

4D 

51 

0688 

13 

90 

CB 

06 

25 

8B 

74 

55 

ED 

0690 

FB 

F6 

41 

CF 

(50 

65 

DB 

19 

B4 

0698 

B2 

6D 

F9 

16 

ID 

5A 

4C 

B0 

Al 

06A0 

F4 

1)6 

90 

71 

E9 

28 

38 

F3 

07 

06A8 

BD 

D6 

33 

AC 

33 

EB 

59 

FA 

E3 

0600 

40 

47 

5B 

81 

06 

4E 

IF 

47 

ID 

06B8 

15 

B3 

33 

A6 

BF 

E3 

OE 

07 

58 

0600 

03 

CD 

BO 

F4 

75 

6B 

«6 

D7 

B1 

06C8 

13 

27 

83 

B1 

73 

99 

EO 

3C 

96 

06DO 

8F 

6B 

F3 

IE 

4F 

62 

CD 

C4 

4D 

0608 

BD 

F8 

73 

6D 

02 

5D 

14 

6D 

75 

06E0 

7E 

DC 

FB 

5F 

CF 

48 

DF 

OC 

96 

06E8 

94 

A1 

AF 

B5 

56 

FC 

FD 

8F 

77 


06F0 

D7 

7A 

CO 

F2 

F0 

AF 

D3 

46 


BR 

06F8 

FF 

?B 

AD 

EA 

50 

7C 

23 

15 


15 

SUM ： 

EC 

F0 

13 

4D 

FI 

8B 

40 

EO 

B4A6 

0700 

CO 

2B 

6B 

EE 

C0 

32 

4F 

50 


D5 

0708 

7A 

E3 

16 

FB 

AD 

5C 

DO 

AB 


F2 

0710 

6C 

4 7 

DA 

25 

2E 

FF 

71 

5A 


AA 

0718 

8A 

6A 

DB 

C2 

6E 

BO 

Cl 

DC 


4C 

0720 

BD 

DD 

D8 

DF 

98 

FF 

BO 

OB 


A3 

0728 

86 

2F 

E3 

B4 

F6 

77 

6D 

7F 


A5 

0730 

9B 

40 

4E 

•Ik 

39 

FC 

3B 

FF 


C2 

0738 

F7 

B7 

FF 

D6 

13 

B1 

A2 

02 


EB 

0740 

5E 

7 A 

32 

84 

15 

77 

04 

DD 


FB 

0748 

55 

38 

32 

EF 

83 

87 

A3 

EA 


45 

0750 

09 

F8 

37 

FE 

49 

AA 

43 

25 


91 

0758 

AC 

CB 

EF 

5E 

A2 

ED 

BC 

C8 


D7 

0760 

7C 

D2 

79 

66 

9E 

32 

OB 

BC 


C4 

0768 

BE 

97 

56 

51 

91 

OC 

16 

C5 


74 

0770 

59 

88 

DE 

BC 

D2 

B8 

95 

F7 


91 

0778 

C3 

7E 

Al 

EA 

F3 

E3 

F6 

AE 


46 

SUM : 

C3 

A6 

16 

8F 

5A 

CE 

9D 

96 

9701 

0780 

30 

C7 

F5 

9F 

OF 

C4 

BD 

B2 


CD 

0788 

D8 

FA 

BB 

C6 

81 

A7 

39 

D8 


8C 

07 90 

E5 

07 

5F 

26 

31 

DC 

FC 

UB 


85 

0798 

5E 

B9 

BE 

70 

8E 

DF 

F7 

IB 


74 

O7A0 

FE 

C5 

9B 

9E 

D4 

55 

9B 

ED 


AD 

07A8 

34 

EF 

72 

9D 

9D 

EB 

BF 

61 


D5 

07B0 

B9 

9C 

6F 

AO 

FC 

3D 

DD 

A7 


21 

07B8 

BF 

BB 

E5 

D8 

FI 

78 

1A 

59 


OE 

07C0 

2E 

33 

90 

AF 

E2 

78 

C3 

31 


EE 

0708 

C4 

79 

05 

E6 

A7 

03 

BD 

E6 


75 

07DO 

FF 

6B 

BD 

CD 

49 

E2 

F6 

F8 


OD 

071)8 

37 

7D 

D7 

D5 

FF 

27 

78 

57 


55 

07EO 

E4 

0C 

30 

55 

7A 

FD 

DE 

EA 


B4 

07E8 

2D 

F7 

9 A 

F2 

53 

6D 

2E 

B9 


57 

07F0 

F7 

46 

DF 

78 

69 

5E 

09 

DE 


4Z 

07F8 

IF 

EE 

4A 

IB 

3F 

7B 

BC 

19 


01 

SUM ： 

44 

52 

FA 

BF 

F3 

DD 

F9 

FE 

C7FB 

0800 

B0 

AF 

74 

AE 

69 

77 

5E 

OC 


CB 

0808 

3B 

6E 

7C 

F4 

6C 

D7 

F2 

AF 


FD 

0810 

78 

55 

3E 

c/z 

E7 

AF 

BF 

EE 


10 

0818 

EF 

BB 

FC 

07 

C3 

76 

ED 

FF 


D2 

0820 

14 

0B 

F7 

F8 

0F 

86 

CE 

D7 


48 

0828 

2B 

B7 

EF 

EF 

FA 

77 

5E 

El 


70 

0830 

FC 

ID 

15 

83 

EG 

F7 

6B 

D3 


C6 

0838 

B8 

AO 

8F 

2F 

5D 

FD 

FF 

67 


D6 

0840 

75 

D9 

04 

2E 

F6 

03 

CE 

CE 


15 

0848 

4D 

DC 

3D 

FF 

57 

91 

B5 

1C 


IE 

0850 

8B 

EE 

AF 

3B 

AB 

78 

95 

20 


3D 

0858 

15 

FA 

D6 

ID 

7F 

FB 

2B 

D9 


U0 

0860 

C8 

50 

F5 

FF 

EO 

6F 

F6 

B7 


08 

0868 

2D 

CF 

D7 

B3 

10 

07 

El 

BB 


39 

0870 

B5 

E6 

FF 

6C 

6D 

EB 

76 

B7 


8B 

0878 

6D 

A0 

OF 

BC 

BE 

14 

66 

FF 


DF 

SUM: 

BE 

EE 

54 

63 

27 

£0 

88 

A5 

3523 

0880 

6B 

85 

DA 

6F 

F7 

37 

6D 

8A 


5E 

0888 

DA 

7B 

81 

F9 

CD 

FE 

D7 

ED 


5E 

0890 

DD 

63 

5C 

IE 

C7 

09 

EB 

DD 


52 

0898 

AC 

DF 

F0 

7F 

FB 

A4 

6D 

EB 


FI 

08A0 

OF 

99 

41 

17 

E8 

DD 

B3 

BF 


37 

08A8 

F7 

D9 

63 

5F 

BA 

9D 

FF 

58 


4 0 

08BO 

02 

07 

B7 

6D 

10 

7D 

C4 

IF 


9D 

08B8 

FD 

BO 

3F 

DA 

FE 

B1 

OF 

FD 


81 

08C0 

8D 

EF 

F9 

C8 

FF 

78 

83 

FO 


27 

0808 

FO 

1C 

6F 

EF 

7F 

9B 

15 

7D 


U) 

08DO 

F7 

DE 

IF 

3B 

21 

03 

FF 

5B 


AD 

08D8 

FF 

FC 

C6 

6B 

EF 

99 

FF 

DA 


8D 

08EO 

FC 

18 

39 

FF 

AD 

E-l 

18 

47 


3C 

08E8 

EF 

72 

9C 

80 

FF 

l JA 

‘ID 

FE 


61 

08F0 

EO 

B9 

94 

83 

64 

90 

75 

37 


50 

0BF8 

4C 

19 

1)7 

2F 

1C 

1A 

OE 

80 


2F 

SUM ： 

5D 

AC 

CE 

50 

FO 

61 

9F 

10 

B5C5 

0900 

AD 

D2 

B8 

G3 

73 

65 

ZS 

01 


3B 

0908 

FC 

75 

1)7 

26 

FF 

09 

38 

E9 


97 

0910 

FE 

12 

0B 

89 

60 

03 

D8 

57 


36 

0918 

BE 

07 

FA 

03 

CD 

91 

FB 

CB 


El 

0920 

7F 

3B 

9D 

EE 

7 A 

E9 

20 

IF 


E7 

0928 

90 

DF 

F7 

14 

OF 

34 

78 

43 


78 

0930 

63 

E2 

5A 

C5 

47 

90 

5D 

C4 


5C 

0938 

6F 

F4 

07 

5D 

CD 

9F 

EE 

5A 


7B 

0940 

ED 

5C 

64 

32 

EO 

10 

3G 

41 


46 

0948 

03 

74 

FD 

FO 

B1 

F5 

28 

DC 


OE 

0950 

El 

DF 

FB 

54 

OF 

FF 

FI 

OC 


17 

0958 

01 

28 

47 

FC 

62 

86 

Cl 

AB 


CO 

0960 

A3 

39 

AE 

D9 

39 

65 

43 

*Z0 


64 

0968 

02 

86 

AC 

C2 

19 

12 

5A 

IE 


99 

0970 

B9 

91 

68 

94 

21 

31 

4 5 

9E 


7E 

0978 

8F 

97 

B7 

V2 

A2 

AE 

7F 

87 


25 

SUM ： 

05 

0E 

A 2 

6C 

56 

2£ 

87 

BE 

C0F6 

0980 

8A 

4C 

EC 

80 

02 

30 

C6 

66 


AO 

0988 

9C 

7B 

2D 

10 

C9 

1)3 

8D 

15 


92 

0990 

80 

4B 

66 

ID 

IB 

43 

7B 

A7 


CE 

0998 

4C 

81 

20 

16 

8A 

55 

A4 

7B 


01 

09A0 

1C 

00 

2E 

AE 

84 

9Z 

OC 

20 


3 A 


► 「楽をするためにはどんな努力でもする。楽をするための苦労は厭わない J かあ。はは 
112 0h!X 199211 - は，なんか身につまされる言葉だなあ。アマグラマの悲しい性なのですかね。 

大森幹雄 (20) 神奈川県 






































SUM ： B6 E0 33 9C F6 BB 7B 5A 

0E00 3B 20 39 DA 38 7136 E5 
0E08 35 36 33 67 3179 2F 6B 
0E1O 2D 412A FA 28 99 26IF 
0E18 23 8E 20 E7IE 2B IB 5D 
0E20 18 7D 15 8F 12 94 0F 8C 
0E28 0C 7C 09 64 06 45 03 23 
0E30 00 00 FC DD F9 BB F6 9C 
0E38 F3 84 F0 74 ED 6C EA 71 
0E40 E7 83 E4 A3 El D5 DF 19 
0E48 DC 72 D9 El D7 67 D5 06 
0E50 D2 BF D0 95 CE 87 CC 99 
0E58 CA CA C9IB C7 8F C6 26 
0E60 C4 E0 C3 BE C2 C2 Cl EC 
0E68 Cl3B C0 B2 C0 4F C0 14 
OE70 C0 00 C0 14 C0 4F C0 B2 
(TE78 Cl3B Cl EC C2 C2 C3 BE 


SUM ： 

3C 

76 

1A 

0A 

FE 

22 

E2 

D6 0465 

0E80 

C4 

E0 

C6 

26 

C7 

8F 

C9 

IB 

CA 

0E88 

CA 

CA 

CC 

99 

CE 

87 

DO 

95 

B3 

0E9O 

D2 

BF 

D5 

06 

D7 

67 

D9 

El 

64 

0E98 

DC 

72 

DF 

19 

El 

D5 

E4 

A3 

83 

0EA0 

E7 

83 

EA 

71 

ED 

6C 

F0 

74 

82 

0EA8 

F3 

84 

F6 

9C 

F9 

BB 

FC 

DD 

96 

0EB0 

23 

9F 

2D 

6C 

68 

35 

2D 

1A 

3F 

0EB8 

03 

00 

00 

9C 

0E 

00 

00 

58 

05 

0ECO 

21 

3A 

19 

20 

01 

OA 

33 

64 

36 

0EC8 

72 

74 

5F 

32 

35 

36 

2E 

78 

88 

0ED0 

EA 

2D 

48 

00 

00 

02 

93 

6A 

5E 

0ED8 

BD 

F6 

AD 

2B 

FE 

FF 

F6 

B3 

31 

OEE0 

DF 

76 

D6 

CE 

C6 

91 

11 

1A 

7B 

0EE8 

7A 

6C 

88 

F0 

B7 

93 

2C 

AE 

82 

0EF0 

AD 

4A 

E6 

63 

10 

5D 

EB 

B5 

4D 

0EF8 

40 

F0 

10 

FI 

EF 

10 

F4 

81 

A5 

SUM ： 

BC 

6E 

14 

82 

59 

80 

75 

EE 254E 

0FC0 

13 

A6 

74 

8B 

18 

2E 

F5 

CA 

BD 

0FO8 

5C 

25 

CC 

64 

22 

EO 

DC 

5B 

EA 

0F10 

87 

41 

70 

F5 

C2 

DB 

4E 

06 

IE 

0F18 

A4 

24 

58 

3D 

78 

F7 

06 

23 

F5 

0F20 

21 

B8 

09 

EF 

78 

4F 

7B 

C2 

D5 

OF28 

E3 

0F 

7F 

FD 

F6 

DB 

AA 

17 

00 

0F30 

26 

E2 

5F 

96 

17 

02 

39 

FD 

4C 

0F38 

DE 

99 

B4 

E3 

BD 

6C 

3E 

D8 

4D 


SUM ： 

8C 

77 

99 

9D 

23 

E2 

A4 

CC 

64EA 

CC80 

6E 

5C 

0D 

96 

58 

E9 

66 

1C 


30 

0C88 

08 

A5 

2D 

84 

D4 

A5 

BO 

D8 


5F 

0C9O 

D9 

77 

E3 

A6 

37 

El 

DD 

2D 


FB 

0098 

43 

61 

61 

2E 

A3 

51 

96 

E4 


A1 

0CAO 

FC 

69 

F3 

OF 

B8 

52 

60 

87 


58 

0CA8 

0B 

94 

A6 

32 

D9 

8C 

C4 

9E 


3E 

0CBO 

69 

8E 

03 

C7 

DA 

E6 

4F 

EB 


BB 

0CB8 

99 

7C 

53 

34 

B7 

D7 

F0 

03 


ID 

0CC0 

EE 

B7 

E7 

94 

A4 

F4 

5D 

2B 


40 

0CC8 

02 

9E 

85 

81 

5F 

46 

D9 

49 


6D 

0CD0 

FE 

87 

D7 

D4 

go 

75 

F4 

28 


51 

0CD8 

E4 

3C 

FF 

89 

26 

FF 

AD 

D6 


50 

0CE0 

FF 

5C 

23 

FF 

B6 

13 

FC 

39 


7B 

0CE8 

FF 

66 

7F 

83 

CD 

D7 

FE 

20 


29 

0CF0 

0A 

93 

5A 

AE 

F4 

71 

IF 

E3 


0C 

0CF8 

E2 

E6 

El 

7A 

1C 

FB 

79 

C6 


79 

SUM ： 

57 

33 

8C 

46 

74 

5F 

55 

8C 

AECB 

0D00 

95 

IF 

3A 

57 

84 

07 

44 

3A 


4E 

0D08 

88 

47 

0D 

CA 

11 

C2 

F2 

C4 


2F 

0D1O 

E9 

99 

63 

00, 

B4 

6E 

64 

46 


B1 

0D18 

15 

73 

CD 

FF 

C8 

7E 

FD 

04 


9B 

0D20 

35 

30 

86 

B7 

90 

71 

FA 

FC 


99 

0D28 

B0 

36 

3F 

CB 

E7 

EC 

OA 

06 


D3 

0D30 

F4 

58 

0E 

59 

06 

FB 

83 

88 


BF 

0D38 

87 

FF 

8G 

5C 

09 

A8 

F6 

F6 


FF 

0D40 

58 

FD 

BB 

A8 

2C 

04 

B8 

6C 


0C 

0D48 

C2 

F2 

2E 

75 

BO 

6D 

3C 

09 


B9 

0D50 

AF 

66 

A7 

ED 

F5 

70 

16 

DC 


00 

0D58 

6F 

02 

ED 

88 

3F 

FE 

15 

0A 


42 

0D60 

85 

42 

A1 

50 

AF 

8Q 

FF 

F8 


E9 

0D68 

AB 

07 

ED 

A6 

9A 

00 

24 

F6 


F9 

0D7O 

ED 

7F 

B9 

BF 

5C 

4C 

9A 

46 


6C 

0D78 

A9 

4B 

81 

6B 

8B 

F8 

13 

4C 


C2 

SUM: 

79 

99 

0F 

09 

D7 

63 

03 

A3 

FFB5 

0D80 

9F 

D8 

20 

13 

D4 

66 

B7 

ID 


B8 

0D88 

D9 

5F 

80 

23 

60 

2D 

6C 

68 


3C 

0D90 

30 

2D 

00 

01 

00 

00 

00 

01 


5F 

0D98 

00 

00 

06 

AB 

1C 

19 

20 

01 


07 

0DA0 

0A 

73 

69 

6E 

74 

62 

6C 

2E 


C4 

0DA8 

64 

61 

74 

41 

73 

48 

00 

00 


35 

0DB0 

00 

00 

03 

23 

06 

45 

09 

64 


DE 

0DB8 

OC 

7C 

0F 

8C 

12 

94 

15 

8F 


6D 

0DC0 

18 

7D 

IB 

5D 

IE 

2B 

20 

E7 


5D 

0DC8 

23 

8E 

26 

IF 

28 

99 

2A 

FA 


DB 

0DD0 

2D 

41 

2F 

6B 

31 

79 

33 

67 


4C 

0DD8 

35 

36 

36 

E5 

38 

71 

39 

DA 


42 

0DE0 

3B 

20 

3C 

42 

3D 

3E 

3E 

14 


A6 

0DE8 

3E 

C5 

3F 

4E 

3F 

B1 

3F 

EC 


AB 

0DF0 

40 

00 

3F 

EC 

3F 

B1 

3F 

4E 


E8 

0DF8 

3E 

C5 

3E 

14 

3D 

3E 

3C 

42 


4E 


09A8 

43 

05 

CA 

1C 

70 

38 

A9 

F7 


76 

09BO 

C6 

5C 

78 

3F 

A4 

07 

E5 

D3 


3C 

09B8 

01 

01 

58 

68 

44 

72 

89 

C6 


C7 

09C0 

50 

78 

F3 

B0 

C8 

AB 

0E 

2B 


17 

09C8 

92 

8F 

47 

6B 

AB 

4C 

4E 

90 


A8 

09D0 

97 

6D 

45 

2A 

F6 

78 

7F 

00 


60 

09D8 

5F 

7F 

28 

IF 

E0 

6E 

7B 

B6 


A4 

09EO 

BF 

CF 

9F 

5D 

C0 

2B 

61 

AF 


85 

09E8 

C0 

DO 

96 

BD 

6C 

07 

AE 

D8 


DC 

09F0 

D9 

FE 

F6 

58 

47 

21 

2D 

AE 


68 

09F8 

E8 

17 

F7 

B2 

7F 

9D 

A8 

B6 


22 

SUM ： 

30 

9C 

30 

BC 

87 

AB 

CF 

A9 

49E6 

0A00 

39 

57 

F2 

58 

F7 

C0 

FF 

19 


A9 

0A08 

FC 

64 

A3 

3F 

BD 

D2 

36 

C4 


CB 

0A10 

DD 

F6 

92 

DA 

CB 

IB 

C0 

57 


3C 

0A18 

FI 

37 

FE 

AD 

F5 

Cl 

67 

OE 


FE 

0A20 

AB 

31 

FB 

83 

87 

IF 

B5 

59 


OE 

0A28 

66 

AE 

5A 

0D 

EB 

96 

C2 

B7 


75 

0A30 

BE 

04 

E5 

2C 

49 

B7 

11 

C3 


77 

0A38 

38 

46 

F2 

4B 

61 

2E 

AE 

13 


0B 

0A40 

5E 

12 

5E 

IE 

0E 

OE 

05 

A8 


B5 

0A4 8 

5A 

83 

69 

67 

0A 

EF 

A3 

A7 


F0 

0A50 

C2 

IB 

31 

DD 

2D 

42 

C2 

8B 


A7 

0A58 

A9 

F8 

D1 

28 

5A 

B5 

2E 

FD 


D4 

0A60 

03 

FF 

CO 

FF 

FF 

5D 

14 

00 


31 

0A68 

F5 

24 

00 

F0 

D4 

D2 

1A 

83 


4C 

0A70 

01 

54 

77 

3A 

CO 

67 

C7 

5D 


51 

0A78 

6F 

D4 

0C 

7A 

40 

5A 

14 

0F 


86 

SUM ： 

65 

04 

5D 

52 

02 

EC 

33 

EE 

20DC 

0A80 

2B 

D1 

53 

81 

56 

60 

9B 

57 


78 

0A88 

24 

05 

E0 

7F 

6C 

A4 

00 

20 


B8 

0A90 

59 

73 

08 

25 

EG 

78 

25 

E8 


64 

0A98 

15 

CC 

OB 

47 

96 

05 

8A 

3F 


97 

0AA0 

EC 

B1 

75 

A9 

01 

D8 

30 

31 


F5 

0AA8 

Cl 

E7 

A0 

33 

49 

1)7 

9A 

12 


47 

0ABO 

9D 

86 

3E 

9E 

5F 

0E 

02 

A4 


12 

0AB8 

78 

19 

6A 

40 

6B 

C3 

23 

97 


23 

0AC0 

AB 

CA 

75 

05 

0F 

E7 

AF 

CB 


5F 

0AC8 

C4 

AF 

DB 

7F 

0F 

08 

14 

21 


19 

0AD0 

17 

2C 

OF 

27 

A2 

FF 

BC 

2D 


03 

0AD8 

FI 

10 

5B 

EB 

58 

5C 

Cl 

72 


2E 

0AE0 

56 

D5 

84 

9F 

F8 

54 

2B 

ED 


B2 

0AE8 

70 

D6 

B5 

74 

54 

25 

99 

41) 


CE 

0AF0 

54 

72 

CB 

77 

A9 

CB 

94 

9A 


A 5 

0AF8 

4F 

96 

26 

99 

IF 

33 

0C 

B7 


B9 

SUM ： 

5F 

B4 

E2 

DF 

7E 

C2 

DD 

32 

7908 

0B00 

E7 

61 

5B 

CC 

9E 

B5 

EC 

01 


AF 

OB08 

0C 

7B 

96 

62 

30 

6C 

FE 

18 


31 

0B10 

CF 

E4 

A6 

64 

FD 

EA 

66 

6F 


79 

0B18 

85 

75 

80 

7F 

AE 

B3 

A1 

EB 


E6 

0B20 

34 

14 

OC 

71 

81 

7E 

A1 

FI 


56 

0B28 

6D 

5E 

43 

6F 

50 

ID 

E5 

0F 


DE 

0B3O 

16 

84 

FI 

84 

B9 

51 

4B 

C8 


2C 

0B38 

72 

06 

B9 

03 

3F 

9B 

0F 

F9 


16 

0B40 

DD 

CF 

51 

3C 

AC 

42 

3F 

86 


EC 

0B48 

17 

8F 

93 

93 

4D 

IB 

96 

42 


0C 

0B50 

05 

7E 

34 

50 

26 

02 

85 

E6 


9A 

0B58 

9B 

F3 

F9 

B7 

55 

IB 

AB 

DC 


35 

0B60 

FB 

7A 

87 

93 

EA 

8B 

El 

5C 


41 

0B68 

AC 

4 2 

C9 

E7 

01 

FE 

F9 

3E 


D4 

0B70 

F8 

49 

EF 

52 

CO 

AF 

84 

1C 


91 

0B78 

7C 

9E 

AF 

2D 

CB 

IF 

87 

BF 


26 

SUM ： 

IF 

A3 

0F 

47 

2C 

16 

BB 

33 

AA6B 

0B80 

D0 

AF 

D4 

D3 

BF 

CA 

F9 

7D 


25 

0B88 

02 

C3 

FA 

87 

DB 

EF 

OB 

EF 


0A 

0B90 

D4 

6D 

4B 

06 

A9 

83 

56 

C5 


D9 

0B98 

AC 

61 

FC 

4C 

83 

90 

C9 

61 


92 

0BA0 

98 

8B 

0E 

25 

8F 

55 

52 

09 


95 

0BA8 

80 

C4 

Cl 

EF 

7E 

1C 

4B 

7D 


56 

OBB0 

FA 

D7 

30 

28 

13 

4F 

32 

16 


D3 

0BB8 

6C 

9F 

8E 

91 

8C 

E4 

38 

B6 


88 

0BC0 

72 

99 

5A 

7C 

AF 

D3 

F3 

47 


9D 

0BC8 

EB 

95 

8F 

D3 

61 

68 

FE 

9A 


43 

OBDO 

0E 

18 

C8 

0F 

F8 

C8 

1C 

FA 


D3 

0BD8 

4D 

8A 

32 

2F 

A9 

08 

DE 

8A 


51 

0BE0 

B6 

15 

A9 

B3 

8A 

D6 

C4 

B5 


00 

0BE8 

B1 

6E 

15 

OA 

FE 

8C 

42 

F6 


00 

0BF0 

05 

FE 

A4 

06 

D9 

C2 

03 

A9 


F4 

0BF8 

20 

FD 

AA 

AD 

D0 

7F 

F4 

6F 


26 

SUM: 

14 

53 

91 

76 

54 

IE 

12 

0C 

D01D 

0C00 

C9 

FB 

7D 

73 

79 

02 

FD 

F2 


IE 

0008 

FF 

FD 

B5 

90 

42 

87 

93 

DD 


7A 

0C10 

04 

FF 

78 

68 

F7 

87 

2F 

F6 


86 

0018 

5F 

FF 

7C 

23 

FF 

FF 

CF 

FB 


C5 

0C20 

F8 

FB 

36 

EE 

3E 

97 

78 

BF 


23 

0C28 

32 

EB 

5A 

36 

IB 

9F 

A5 

EA 


F6 

0C30 

21 

D2 

68 

A4 

D9 

34 

9E 

39 


E3 

0C38 

7E 

79 

E7 

84 

F4 

A9 

76 

CD 


42 

0C40 

17 

F2 

45 

4F 

75 

46 

B8 

B7 


C7 

0C48 

2E 

9B 

57 

IF 

5F 

00 

07 

IB 


C0 

0C50 

4E 

71 

77 

A7 

4 5 

OE 

50 

9C 


1C 

0C58 

E2 

F0 

4E 

7D 

47 

A4 

01 

57 


E0 

0C60 

4C 

42 

FA 

B9 

29 

AD 

8F 

AB 


51 

0068 

51 

C4 

2B 

43 

C5 

99 

E3 

E9 


AD 

0C70 

09 

C0 

E3 

38 

2C 

37 

74 

EB 


A6 

0078 

7D 

9C 


FD 

D2 

4B 

EF 

19 


66 


►10 月号 LIVE SPECIAL の「笑顔を探して」はすごい出来だ。ても早く聞きたいがため 
に人間プリプロセッサをやってしまった。やっぱり. 「 ZPP . Xj を入力したほうがよかった 
かなあ。 美辺央希 （18) 東京都 


0F40 

72 

7E 

71 

3C 

51 

70 

04 

D2 


34 

0F48 

BA 

15 

E6 

87 

DB 

F7 

62 

9D 


0B 

0F50 

8A 

29 

70 

81 

25 

D8 

A9 

E8 


32 

0F58 

45 

27 

F0 

41 

B2 

8E 

91 

49 


B7 

0F60 

4D 

54 

52 

85 

E6 

5D 

07 

CA 


8C 

0F68 

C2 

4E 

IE 

79 

75 

75 

FA 

79 


04 

0F70 

12 

BF 

38 

23 

20 

80 

BE 

47 


D1 

0F78 

14 

B0 

41 

7C 

14 

BF 

BO 

6D 


71 

SUM ： 

D2 

66 

43 

A8 

48 

56 

D0 

91 

7789 

0F80 

87 

C2 

57 

54 

72 

F2 

40 

52 


EA 

0F88 

40 

IF 

FC 

62 

6C 

2F 

52 

B4 


5E 

0F90 

9F 

F3 

5E 

4C 

80 

59 

3D 

36 


88 

0F98 

24 

EB 

IF 

EF 

AE 

7A 

A1 

F4 


DA 

0FA0 

D4 

D7 

B7 

AB 

AA 

E2 

70 

8C 


95 

0FA8 

2D 

25 

03 

39 

CE 

6D 

BC 

77 


FC 

0FB0 

31 

B9 

4E 

9D 

52 

3D 

DC 

D7 


17 

0FB8 

56 

93 

60 

83 

97 

73 

62 

7B 


B3 

0FC0 

17 

FF 

37 

2A 

OD 

23 

Cl 

13 


7B 

0FC8 

DA 

BD 

19 

62 

CB 

9E 

08 

9E 


21 

0FD0 

E5 

FE 

25 

0D 

C8 

44 

D9 

5F 


59 

0FD8 

67 

9A 

53 

49 

29 

BO 

AD 

C8 


EB 

0FE0 

AF 

99 

59 

F6 

EF 

6A 

1A 

FA 


04 

0FE8 

26 

A7 

F4 

C3 

3B 

FC 

E9 

05 


A9 

0FF0 

60 

C9 

24 

62 

62 

53 

6F 

09 


DC 

0FF8 

4C 

A4 

52 

8C 

11 

C7 

88 

D9 


07 

SUM ： 

D0 

08 

C3 

7E 

D3 

28 

23 

3E 

3475 

1000 

Cl 

18 

14 

E9 

22 

97 

58 

OF 


F6 

1008 

13 

53 

3A 

2C 

02 

E9 

A2 

D8 


31 

1010 

26 

77 

66 

BB 

7C 

A4 

EC 

9D 


67 

1018 

BE 

00 

F4 

Cl 

5E 

9A 

71) 

IE 


06 

1020 

D8 

B2 

88 

D7 

A4 

D5 

12 

5A 


CE 

1028 

57 

24 

0E 

4D 

OE 

D3 

04 

F5 


BO 

1030 

C5 

94 

DD 

65 

B6 

E3 

01 

B2 


EA 

1038 

A3 

IF 

60 

9B 

58 

AF 

80 

82 


C6 

1040 

C9 

C9 

B5 

88 

2C 

96 

77 

70 


78 

1048 

BB 

3B 

78 

El 

64 

65 

97 

83 


32 

1050 

FA 

74 

AE 

EE 

EE 

83 

El 

04 


60 

1058 

30 

9F 

8A 

EC 

86 

IF 

5E 

08 


50 

1060 

78 

27 

4F 

F5 

CF 

F9 

2B 

F2 


C8 

1068 

5B 

E6 

AF 

CD 

6F 

14 

C2 

DC 


DE 

1070 

72 

CA 

9D 

FC 

33 

71 

2D 

EE 


94 

1078 

C0 

B7 

49 

19 

83 

4A 

5C 

OD 


OF 

SUM ： 

02 

10 

C4 

CF 

B6 

51) 

C0 

ED 

EFA9 

1080 

A6 

D5 

14 

8D 

68 

82 

E8 

3C 


2A 

1088 

35 

FE 

5B 

CD 

74 

31 

E5 

29 


0E 

1090 

E7 

37 

FO 

5B 

A 2 

FF 

05 

AE 


BD 

1098 

IF 

5D 

D4 

D7 

E8 

EE 

F8 

25 


1A 

10A0 

DD 

E8 

AB 

45 

67 

B3 

47 

61 


77 

10A8 

FF 

DE 

CE 

14 

D3 

DE 

57 

79 


40 

10B0 

6B 

90 

BA 

25 

19 

34 

74 

76 


11 

10B8 

A4 

ED 

E8 

ED 

1A 

8F 

DB 

35 


IF 

10CO 

IE 

68 

7E 

22 

C3 

CA 

69 

57 


73 

1008 

8C 

68 

67 

96 

9B 

EF 

9F 

8A 


A4 

10D0 

3B 

2E 

A6 

FI 

F0 

2A 

F2 

EF 


FB 

10D8 

27 

A8 

2C 

B4 

33 

36 

A3 

CB 


86 

10E0 

FD 

12 

B3 

73 

20 

27 

2C 

17 


BF 

10E8 

42 

9D 

23 

70 

E5 

A7 

FA 

24 


1C 

10F0 

AD 

58 

9A 

06 

26 

87 

21 

3A 


AD 

10F8 

15 

E4 

E4 

9A 

4F 

C2 

08 

40 


D0 

SUM ： 

D9 

3B 

59 

D7 

CE 

24 

A3 

0D 

E742 

1100 

2D 

46 

F0 

A9 

A6 

B5 

09 

34 


A4 

1108 

21 

CD 

87 

3B 

75 

5D 

D5 

AE 


05 

1110 

0A 

0F 

16 

B2 

B7 

93 

C6 

44 


35 

1118 

EB 

DD 

02 

BF 

29 

A6 

B2 

C6 


D0 

1120 

7C 

F2 

D9 

B7 

CD 

2C 

DD 

DA 


AE 

1128 

5D 

E0 

05 

F6 

BD 

F6 

BE 

00 


A9 

1130 

E6 

E4 

5D 

6C 

26 

43 

64 

36 


96 

1138 

43 

64 

3F 

B8 

7E 

3A 

85 

EF 


CA 

1140 

93 

E4 

32 

6F 

66 

IB 

A9 

09 


4B 

1148 

7A 

8F 

9F 

2E 

2F 

Cl 

88 

BB 


09 

1150 

F6 

B7 

ED 

60 

0E 

32 

IB 

21 


76 

1158 

B2 

IB 

21 

FE 

03 

FD 

C? 

A8 


5B 

1160 

8F 

2C 

3F 83 

27 

IF 

17 

D5 


AF 

1168 

20 

8D 

72 

43 

FE 

F2 

A3 

DE 


D3 

1170 

3E 

60 

7E 

45 

F2 

79 

4F 

22 


3D 

1178 

BF 

96 

5A 

76 

B5 

BD 

IB 

E9 


9B 

SUM ： 

A6 

OD 

71 

A2 

9B 

3C 

11 

36 

2DA8 

1180 

05 

A3 

0C 

DB 

17 

CA 

9D 

C4 


D1 

1188 

D1 

83 

27 

1C 

19 

18 

83 

n 


72 

1190 

24 

IB 

DA 

84 

62 

74 

95 

E7 


EF 

1198 

73 

2F 

3A 

B1 

7B 

5F 

A3 

FE 


08 

11A0 

85 

F3 

EC 

6C 

3C 

A0 

61 

CE 


DB 

11A8 

CE 

30 

66 

77 

72 

E3 

FE 

D9 


07 

11B0 

4F 

BB 

9F 

AC 

71 

F4 

49 

OE 


11 

11B8 

78 

3A 

0B 

10 

B3 

14 

D5 

C3 


2C 

1100 

82 

10 

FA 

36 

IE 

OD 

87 

IF 


93 

1108 

83 

70 

B5 

1C 

76 

0F 

04 

13 


60 

11D0 

82 

E4 

7E 

D5 

C7 

E3 

F5 

D8 


30 

11D8 

El 

C3 

33 

54 

16 

EC 

4A 

BB 


32 

11E0 

15 

D5 

FA 

71 

96 

39 

60 

2D 


B1 

11E8 

D8 

20 

25 

DB 

OB 

B6 

C0 

00 


79 

11F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

11F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

SUM ： 

DC 

A4 

C2 

92 

FI 

1A 

BF 

3A 

1C94 


特集 3 DRT 256 113 


0 2989A6FFF10A615E 
3 3497761892 BB551A 
5 

5 . . 





































WE 

WANT 

YOU! 


Oh ! X の掲載記事を理解するうえで重要と 
なる キーワードに「パーソナルコンピュー 
ティング」という言葉があります。なにも， 
難しい概念などではありません。 Oh!X が提 
唱 しているのは， 「パーソナルコ ン ピュータ 
をちゃんと パーソナルコンピュータ として 
使う」，というごく単純なことにすぎないの 
です。 

それぞれの人がそれぞれのスタイルでパ 
ーソ ナルコン ピュー ティ ングを楽しんでい 
ると思います。それがどんなものであるか 
を知ることは，本誌の誌面作りにとって非 
常に重要なことなのです。そして， Oh!X が発 
信したメッセージを皆さんが受け取り，そ 
れに対する皆さんのメッセージが今後の 
Oh!X の方向を決めていくことにもなります。 

実際， Oh!X の誌面はスタッフだけが作っ 
ているものではありません。これまでの Oh! 
MZ/X の軌跡をたどると要所要所で読者投 
稿作品が大きな影響力を及ぼしていること 
がわかります。読者の力がこれまでの Oh!X 
を支えていたといっても過言ではないでし 
ょ 

しかし，影響を与えられているのは投稿 
作品だけではありません。実はそれ以上の 
影響力を持つのがアンケートハガキによる 
メッセージです。 Oh!X の全体的な方向性を 
決めているのは誌面にはあまり現れない多 
くの人の意見なのです。読者層が変われば 
記事が変わる，というほど単純なものでも 
ありませんが，記事の方向性に多大の影響 
を及ぼしています。 

投稿作品はそれ自体が強いメッセージで 
もあります。強いメッセージは歓迎します。 
また，アンケートハガキの回収にもご協力 
ください。多くの方の意見が揃ってこそ， 
よりよいフィードバックが行われます。 

私たちはいつでも皆さんからのメッセー 
ジを求めています。 

く重点募集項目〉 

♦オリジナル音楽 データ 
鲁力ードゲーム 
擊 SX-WINDOW アクセサリ 
•Z’s-EX 用外部コマンド 

1J4 0h| X 1992.11. 


イラス^«の規定 

サイズはハガキ大 （A6 判）以上であれば可。 
B5 判くらいまでは可能ですが，取り扱いの手間 
や現実的な問題としてハガキ大を一応の標準と 
します。いずれにせよ，掲載時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてください。 

一応の推奨形式は以下のとおりです。 

1) ハガキ大のケント紙で^5送 

ハガキでも結構ですが，たまに裏面にも消印 
が押される場合があります。 

2) 黒I色（薄ズミ不可） 

墨汁は汚れの原因になることがあります。製 
図用インクがおすすめです。原稿は縮小されま 
すのでスクリーントーンの80, 90番台（レトラ 
セットの場合）などや色の濃すぎるものについ 
ては再現は保証されません。残念ながら，カラ 
一原稿はごくたまにしか掲敝されません。: 

内容に関して特に規制はありませんが，時期 
もの（正月，クリスマス，季節もの）などにつ 
いては，掲載が予想される時期を考廉して早め 
に送ったほうが有利になることがあります（年 
賀状は例外)。 

それでは，皆さんの力作をお待ちしています。 


協カスタッフ_ 

Oh ! X では誌面作りに参加していただく協カス 
タッフを募集しています。 

スタッフとして活動する熱意があり，東京近 
郊にお住まいの方でソフトバンクまで来社可能 
な方。特に時間的な束縛はありませんが，ある 
程度時間的な余裕がある方に限ります。基本的 
に学生を対象としていますが，十分に時間的余 
裕と余力があれば社会人も可とします。ただし, 
18歳未満の学生および浪人生の方については採 
用予定はありません。 

応募要項です。ライター希望の方は Oh ! X 誌面 
2ページ分相当 （2000 字程度）の自由論文に自 
己紹介文を添えて 「0 h ! X スタッフ希望」係までお 
送りください。 

また，文章力には自信がないけどプログラム 
なら……という方でも技術スタッフとして，参 
加していただく場合があります。こちらを希望 
の方は自由論文の代わりに，これまでに制作し 
た自作プログラムとその解説などを一緒に応募 
してください。 

害類選考後，採用者の方にはこちらから連絡 
いたします。 


投稿大募集 


01 i ! X では読者の皆さんによる投稿作品を常時 
募集しています。 

未発表の作品であれば，グラフィック，音楽， 
システムプログラム，ツール，ゲーム.ハード 
ウェアなどジャンルを問いません。数当てゲー 
ムから 0 S までなんでも受け付けています。機種 
についても（メーカー，年代など）特に限定は 
しませんが.雑誌の性格上扱いにくい場合もあ 
リます。 

誌面に載りきらない大きなアプリケーション 
などはディスクメディアを使って配布すること 
が考えられます。その形態のひとつはご存じ付 
録ディスク，そしてもうひとつは別冊形式によ 
るものです （10 月発売予定の Z - MUSIC システム 
に続き，今後もいくつかの Oh!X M 00 K シリーズ 
が予定されています） 3 

また.特に掲載されることを目的とせず，「こ 
んなものを作ってみました」といったプログラ 
ムでもかまいません。気軽に作品を送ってみま 
せんか。 

1 ) お送りいただくプログラムには，住所，氏 
名，年齢，職業，速絡先爾話番号，機種名，使 
用言語，動作に必要な周辺機器， マイコン 歴な 
どを明記のうえ，封畲の宛先の最後には 「0 h!X 
LIVE 」， 「全機種共通システム」，「投稿ゲームブロ 
グラム」など，プログラムの内容を明確にご畐己 
入ください。 

2) 投稿されるブログラムには詳しい内容を記 
入した原稿を同梱してください。ディスクの中 
にドキュメントフアイルの形式でのみ記述して 
いる方がいますが，郵送時の事故などでメディ 
アが破壤されることもありますので，必ず文誊 
を添えるようにしてください。一緒に変数表， 
メモリマップ，参考文献などがあればなお結構 
です。また,掲載に際してお送りいただいたプ 


ログラムやデータ原稿については，当方で加筆 
修正をさせていただくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは事故防止のた 
め最低2回はセーブしておいてください。基本 
的に同封されたフロッピーディスク，カセット 
テープ，クイックディスク，原稿などについて 
はご返送いたしませんので，あらかじめご了承 
ください。 

4) ハード製作関係の投稿につきましては，最 
初は内容のわかる原稿のみお送りいただければ 
結構です。その後，当方で製作物が必要だと判 
断した場合には改めて連絡いたします。 

5) お送りいただいた作品の採用につきまして 
は，掲載号が決定した時点で当方より連絡いた 
します。特にツール関係，ハード関係などのも 
のにつきましては特集内容などを考慮したうえ 
で採用決定されますので，結果を連絡するまで 
に時間がかかる場合があります。 

6) 投稿いただいたプログラムにバグなどが発 
見された場合は新しいプログラムの入ったメデ 
ィアと一緒に文書にてご連絡ください。 

7) ?易載されたブログラムに対しては当社規定 
の原稿料をお支払いたします。また，投稿され 
たブログラムの著作権などはすべて制#者に保 
留されますが，いわゆる 「PDS などとしてネット 
にアップする j ことなどを希望される場合には 
必ず事前に編集部までご連絡ください。なお， 
一般的モラルとして，他誌との二重投稿または, 
他誌に掲載されたプログラムの移植などについ 
ては固くお断りいたします。 

その他.不明点については編集室まで問い合 
わせてください。 

宛先 

〒1〇8東京都港区®輪 2-19-13 NS 商輪ビル 
ソフトバンク株式会社 

0WX 編典室「投稿プログラム」係 








XB 8000 CARDDRV 用力ードケー厶 


サーテイーン • タウン 

Ookubo Akihiro 大久戶明弘 操作は簡単，プログラムの入力も簡単，： 

でも目的を達成するためには，かなりの運が必要となる 
イーン•ダウン」。 4 組のシークェンスを完成するまで， 
れて遊びましよう。 


「サーテイーン•ダウン」は，台札をベー 
スに各 スー トの数上がり シークェンスを 作 
るのが目的のカードゲームです。難易度は 
結構高いので，あきらめず何度もトライし 
てください。 

入力方法 

リストは， X - BASIC で記述され てい ま 
すので， BASIC を立ち上げてそのまま打ち 
込んでもらえば結構です。 

このゲームを 実行ずるためには ， CARD 
DRV.X (もしくは CARDDRV 2. X ) とトラ 
ンプデータ， CARD . FNC ( CARD 2. FNC で 
も可）が必要になりますので，事前に組み 
込んでおいてください。 

なお，なんの変更もな くコンパイル する 
ことができます。 

遊技法 

使用するカードはジョーカーを除いた52 
枚です。 

まず，カードをシャッフルして上の13枚 
を裏向きに場に置きます。この13枚が予備 
札になります。次に予備札の左と右にそれ 




ん〇 

場札だけではすぐに行き詰まるので，行 
き詰まったら手札を使います。手札が台札 
として使えるか， シークェンスが 使えるの 
なら，場札にあった力ードと同じようにそ 
の カー ドを台札に重ねることができます 
(図 3)0 

使おうとした手札がどこにも置けなかっ 
た場合は，そのカードは捨て札となります。 
捨てネしは手ネしの下にある，捨てネ L のェリア 
に置かなくてはなりません。ただし，捨て 
札のトップカードは使うことができます 
(図4)。 

そして，手札を全部使っても4組の数上 
がり シークェンスが 完成しない場合，捨て 
札をシャッフルして再び手札として使うこ 
とができます。この捨て札を使える回数は， 
ゲーム開始後に設定するレベルによって0 
〜5回と決まっています。 


織 


操作方法 


操作にはマウスを使います。プログラム 
を起動するとレベル選択画面になりますの 
で，力ーソルを動かして左クリックしてく 
ださい。 


各レベルは， 

EASY ……捨て札を5回使 S る 
NORMAL ……捨て札を3回使える 
HARD ……捨て札を使うことはできない 
以上のような設定になっています。 

カードを移動させる場合には，移動させ 
るカードに力ーソルを合わせ左ドラッグし 
ます。そして，ドラッグした状態で移動先 
に持っていき左ボタンを離せば，カードは 
そこに移動します。 

手札や予備札を使う場合は，裏返しにな 
っ ている カードを左クリックし，ドラッグ 
しながらカードを移動させてください。 

なお，リトライする場合は，画面左上に 
ある “ retry ” を左クリック， ゲーム をやめ 
たい場合には，左上にある“ exit ” を左クリ 


ックしてください0 



ブログラムについて 


いつものとおり，表1に変数表を用意し 
ておいたので，それを參考にしながらプロ 
グラムを見てください。 

また，參考にした本には「予備ネしは場札 
にしかできない」と書いてありました。要 
するに予備札を開いたときに，台札へ重ね 


ぞれ4枚ずつカードを表向きに置きます。 
これが場ネしとなります。さらに予備ネしの上 
に台札として力ードを1枚表向きにセット 
します。残りのカード30枚が手札となりま 
す（図1)〇 

最初にいったとおり，目的は台札として 
セットした数から始まる，4組の数上がり 
の シークェンスを 作る こ とです。 

プレイヤーは，まず8枚の場札の中に台 
札と同じカード，もしくは台札に続くカー 
ドがあれば移動できます（図2-1)。そして， 
台札を移動して空いたスペースには，予備 
札から1枚カードをめくり，置くことがで 
きます(図2 -2)。 

台札として置けるカードは，初めに置か 
れた場札の数字と同じでなければなりませ 


手扎 


捨て札 


予備札 




場札 場札 
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ることができる力ードが出た場合でも，一 
度 場札の エリアに 置いてからでないと台札 
に 重ねる こ とができないという こ となので 
す。 

しかし，これでは面倒なだけですので， 
ダイレクトに置けるようにしました。もし 
も，「そんなことではイ カン！」 というスト 
ロングな人のために，変数 strong の値を0 
から1にすることで，予備札は一度場のエ 
リアに移動してからでない t 使えなくなり 
ます（そんな人はいますかねえ）。 



最後に 


この カー ド ゲームの 名前 「サーティー 
ン•ダウン」というのは少し変ですね。目 
的は数上がりシークェンスを作るのに“ダ 
ウン’’とは，これいかに？ 地価が高騰し 


ても“ダウンタウン’’というがごとし，な 
んちゃって。 

まあ，納得がいかない人のために隠し変 
数 down の値を0から1にすると，タイトル 
どおり （?) 数下がりのシークェンスを作るこ 
とを目的とする「サーティーン•ダウン」 
になります。 

てなわけで，「サーティーン•ダウン」 
は， 

「元気モリモリ，森昌子一っ j 
「花も咲く咲く，桜田淳子一っ」 

「桃もすももも，山口百恵一っ」 

な出来です。あいかわらずのギャグを飛ば 
していますが,出来自体は保証しますよ（ち 
ょっとしつこいかな）。ぜひ入力して遊んで 
みてください。 

<參考文献> 

トランプゲーム，藤村孝，高橋書店 


1 変数表 

i, j. r 

汎用 

level 

どのレベルか？ 

dead 

捨て札を使える回数の制限用 

yp 

予備札のポインタ 

hp 

手札のポインタ 

sp 

捨て札の数 

be 

移動する場札の力ード番号を格納 

kazu 

手札の枚数 

time 

捨て札を使った回数 

d_card 

台札のカード番号を格納 

nothing 

手札があるか？ 

endflg 

ゲーム終了フラグ 

cd() 

カード番号を格納 

hd () 

手札の内容 

yb () 

予備札の内容 

ba() 

場札の内容 

da() 

各スートの台札の内容 

dp () 

各スートのシークェンス状況を格納 

sute() 

捨て札の内容 

bx() 

場札のX座標 

pasa , chin, tero 効果音用 

waitl .wait2 ウェイト用 



図3 


手_札 


»A 

♦ A ⑧ 

® 


手札が零2だったら®に醪ける 

手札が ♦A もしくは ♦A だったら⑧に置ける 


図4 


台札 



U スト1 


10 

/* 


220 

ending(r) 

20 

/* 

Thirteen Down 

230 

Go_on(r) 

30 

/* 

Written by Azuron 1992 8. 28( Fri.) 

240 

again {1 

•10 

/* 


250 

until endflg 


50 int a, j,r,yp,hp,sp,be,kazu,time,dead,level 

60 int d_card, nothing, endflg=0 ,strong = 0 ,<loKn=0 

70 int pasa=l,chin=2,tero=3•waitl=4,waii2=5 

80 dim int cd(52),hd(30),yb(13),ba< 8),da(4),dp(4),sute(30) 

90 dim int bx ( 8) = (24,76,128,180,28-1,336,388,4 <10) 

100 /* 

110 sound() 

120level=level_select() 

130 prep() 

140 /* 

150 repeat /* メイン 
160 shuffled,52) 

170 vinit(» 

180 layout() 

190 repeat 
200 r=8elect() 

210 until(r<>0 or endflg< >0) 


260 ハ 

270 screen 2,0,1,1 较了 
280 mouse(0) 

290 end 
300 /* 

310 func select( J /* 力一卜.を逍ぶ 
320 int n,bl f br ( mN,roy,r=0 
330 msofft| 

34 0 repeat 

350 msstat(n,n,bl,br) 

360 until bl 
370 mspo8(mx,iny) 

380 apagel3J:n=point(mx,my> 

390 if (my<20 and n<>0) then nsn+15 
400 /* 

4 1 0 switch n 
420 case 0 


116 Oh!X 1992.11. 

















































































tion(sw,pointlm 
0,511,511) 


1590 until bl=0 
1600 /* 

1610 r=deati 
1620 msarea( 

1630 return( 

1640 endfunc 
1650 /* 

1660 / 本移助先に応じて，処理を描り分ける 
1670 func destination{sw , pj 
1680 int r= - 1 
1690 repeat 


int xx(5 
str 


匕；手/ &， 124 ,_ 


m(5 


e(0):c_put(124,110,hd( 
number{1<10,210 , kazu-hp-1) 
if hp>=kazu-l then { 

if 1evel = 2 then xx(2)=xx(4) ： ro{2)=ra(4 ) 

i f level = 3 then x.\ { 0) =xx ( 4 ) : m( 0 ) =m(-1) 

apage(ll:fill (124 , 110, 171,205,0) 

flbx{122,144,172,170,14,15) 

symbol(xx(time-1),146,(n( time-1),1,1,2 

nothing:l 

, 148,158) 


,lcazu-hp) 


1700 

1710 

17 

1740 

1750 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 

1810 

1820 

1830 

1840 

1850 

) 

1860 

1870 

1880 

1890 

1900 

1910 

1920 

1930 


if sw=0 the 


10 if p>9 and p<14 then r 
20 if p=15 then suterul) : 
30 break 


-10,hd(hp)) : break 


then { 

and p<9 then r=ba_put(1,p-1,be): 
and p<14 then r=da_card(p-10,be) 


if sw=2 then { 

if p>0 and p<9 then ( 

if ba(p-l»=0 then ba_put 
break 


if p>9 


p<ll 


-l,yb(yp) 


r=dtt_card» p-10,yb{yp 


if aw=3 then { 
if p>9 and p<14 
break 

break 
ntil1=0 


r=da_card(p-10,sute(sp-l)) 


eturnt 

func 



1940 msarea( 
1950 
1960 
1970 /* 

1980 func da_ca 
1990 int r=0 

2000 if. d_che 

2010 return(r 
2020 endfunc 


511,511 ) 


台扎にできるのなら、断しい台札を表示 
en r=-l else da_put(p t c) 


920 

930 

9*10 

950 

960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 


44,172, 170,C 


default 

if sp=0 and lkazu-l)=hp then t 

apafle(1) : f i 11( 123,1-15,171,169,14 ) 
symbol(xx(2) , H6,m(2) ,1,1,2,15,0) 

) 

hp=hp+l 
break 
endswitch 
endfunc 

/* 

func yobi_open() /« 予 {ft 扎を開ぐ 
int p,f=1,x=248,y=498 


2040 
2050 
2060 
2070 sute(sp 

2080 sp=sp+1 
2090 endfunc 
100 /* 

110 func seiri( 


1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1 ： H0 

1350 

1360 

1370 


for p=0 to 7 
if ba(p)=0 
next 


the 


f=0：break 


while f=0 
apage(0) : c 
number( : 
if yp=l2 then 


yp<>13 


(0) ： c_put(232,402,yb(yp)) 
r(\,y,13-yp-lJ 


apage(1 
p=card_move ( 2,25-1,450 
if p=-1 then erase(G) 


break 
endwhile 
endfunc 
ハ 


⑴： fill t 232,40 2, 279,497 ， 0) 

srix.y,13-yp) else yp=yp+l 


120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 


2270 


suterul) /* 手札を捨て礼に 
ase(0) 

sute_put(1,sp*8+6,hd(hp)) 
sute7sp)=hd(hp) 


捨て札を整理して手札に 


- int r=-l 
while (timeOdead) and sp<>0 
apage(1) 

fill( 122,. 1-14, 172, 170,0) :fill< 6, 272,285,36 7,0 
for i = 0 to sp-1:cd(iJ = sute(i) : next 
shuffle(0,sp) 


for 


i = t) to sp-1 : 
=sp ： hp=0 ： sp= 
=time+1 


=cd ( 


tim 
notlung = 0 
c_put(124 ,110, 
r( N0,210 


rs0 
break 
endwhile 


int x*, r 
while t 


氓扎移動 


return!r) 

2280 endfunc 
2290 /* 

2300 func number(x,y,n( 
2310 str sl8] 

2320 s=itoa(n) 

2330 apage(1) 

2340 symbol(x+(2-lenl 


II : SE(pasa) 
kazu-hp) 




,x+]5,.v+13 
;))* -1,y, s ,1 


1,15 


HP 


apagel 1):f i 11< x , 402 , x + -l7,497 , 
apage(O) ： c_put(x,402,ba{p)) 
bc=balp) ： ba< p)=0 
rscard move(1,x 
while r 

tm_put.(0,p,bc> 


,x+ 24,45 0) 


endwhiJe 
break 
endwhile 
endfunc 


/* 捨て札のトップカードを使う 
return(-1) 


H00 
1-110 
1-120 
1430 
1440 
1450 
1460 
14 70 
H80 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 


ハ 

func sute_use( 
int x 

if sp=0 then 
x=(sp-1)*8+6 

a page(1) : fi11(x,272,xt47,367,G 
if spO1 then sute_put ( C , x-8 , s 
t(x,272,sute(sp-l 
320} 

sute_puL(0. 


apa«e(0) 



(sp-2)) 


1:erase!0J 
default:8p=sp-1 
endswitch 


2360 /* 

2370 func layout{ ) /* レイアウト 
2380 apage(1):c_put{232,402,0) : SE( 

2390 number(248,498,13-yp) 

2400 for i=0 to 7 

2410 c_put(bx(i), 102 ,ba(iI):SE(p 
2420 nex-t 

2430 c put(292,34,da{0)) : SEIpasa) 

2440 c_put(124,110,0) : SE(pasa) 

2450 numbert140,210,30-hp) 

2460 setmspos(256,256) 

2470 endfunc 
2480 /* 

2490 func d_check(p,c2) /* 台札にできるかチェック 
2500 int d,cl,f=l 

2510 dim int 

2520 d=down 
2530 while 1 
2540 cl=da 

2550 if (d_card=rank(c2) ) and da(p)=0 th 丨 

2560 i t' suit(cl )<>suit(c2l t 

2570 cl=rank(cl):o2=rank(c2) 

) or <cl=A<d*2) 


s< 2)= 


P) 


-1J,A( I) = {13,1 


.131 


0 


re turn( 
endfunc 
/* 

func card_move < 
int n,bl,br,m 


f (d_card=r 
f suit(cl)< 
l=rank(cl) : 
f {02- 

break 
endwhile 
return(f) 


a(p)=0 
break 


if {c2-cl=s(d 


c2=A(d*2+l) 


.br.mx.my.hx.hy.r 
msarea( 2*1, 50,485,463) : set 
apage(3) 


力ード移動 


repeat 

mspos(mx, i 
if mx<zx 


else 

else 


if ray<zy then hy=0 else hy=511 
home(0,hx+zx-mx,hy+zy-my) 
msatat(n,n,bl,br) 


2590 
2600 
2610 

2620 endfunc 
2630 /* 

2640 func da_put( 
2650 int x,y 
2660 erase{0) 
2670 
2680 
2690 
2700 
2710 
2720 


台脑了； 


apaue(1} 

x = p*56 + 292 :y=dp(p) 拿 22 + 3‘l 
c_put(\-,y,c):line(x+l,y ,J；+46 , 
« p»=c 

(p)=dp(p)+l 


endt*' 
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2730 /* 

27-10 func ba_put(sw,p,c) /* 埸札表示 

2750 int f=0 

2760 if ba(pl then f=l 

2770 while f=0 

2780 erase(0) 

2790 apage(1) ： c_put(bx{p),402,c) 

2800 if 3« then SE(pasa) 

2810 ba(p)=c 

2820 break 

2830 endwhile 
2840 returnt f) 

2850 endfunc 
2860 /* 

2870 func sute_put ( sw,x,c ) /* 捨て札表示 
2880 apage(1) 

2890 c_put(x,272,c) ： line(x,272,x, 36 7,1 I 
2900 ■ if sw then SE(pasa) 

2910 endfunc 
2920 ハ 

2930 func Go_on( r) /* コンテイニュー？ 

2940 if r=3 or endflg<>0 then return{) 

2950 if yesno( 200, "continue?")=0 then endflg=1 
2960 endfunc 
2970 /* 

2980 func retry( ) /* 

2990 apage(0) : symbol <4,2, "retry",1,1,1 ， 5,0 > 

3000 r=.vesno(224 , "Sure?") 

3010 Kipe() 

3020 return(r) 

3030 endfunc 
30-10 /* 

3050 func quit( ) /* やめます力、？ 

3060 apafie(O):symbol I 173,2,"exit", 1 ,1,1,5,0) 

3070 r=yesno{224,"Sure?") 

3080 wipe() 

3090 return(r) 

3100 endfunc 
3110 /* 

3120 func yesno{jc,m;str) /* はい？ . いいえ？ 

3130 int n,bl,br,mx,my,r 
3140 palet(4,63-188) 

3150 apage(0) 

3160 msarea< 170 ， 210,339 ,305) 

3170 boxtl 72,212 ,337,303,3) 

3180 f.lbx( 170,210 ,3 39,305,2,3) 

3190 box( 199,267,2-11,295,9) : f lbxl 200,268,240,294,8,9 ) 
3200 box(265,2 67,307 ,295,4) : flbx{266,268,306,294,8,4) 
3210 symbol(x,226,m,1,1,2,15,0) 

3220 symbol{202 ,270, "YES NO",l,1,2,1,0) 

3230 msoff() 

3240 set.inspos (218, 280 ) 

3250 /* 

3260 repeat 

3270 mss tat(n,n,bl,br) 

3280 until bl 
3290 ft 

.'1300 mspos(mx,my) 

3310 n=<mx<242) 

3320 m_play{tero) 

3330 for i=ff to 5 

3340 if n then palet(9,0) else paletl4,0) 

3350 SE(waitl) 

3360 if n then paletJ9,634 88) else palet»4,63488 ) 

3370 SE(waitl) 

3380 next 
3390 /* 

3400 SE(wait2) 

3410 msarea(0,0,511,511) 

3420 fill(l 70,210 ,339,305,0) 

3430 paletl4,1024) 

3-140 return { n ) 

3-150 endfunc 
3460 /* 

3470 func endcheck( ) /* クリアチェック 

3480 return{(dp(0)+dp{1)+dp(2)+dp(3)=52)) 

3490 endfunc 
3500 /* 

3510 func i'lbx(x0,y0,xl,yl,c0,cl)/* fill&box 
3520 fi11(x0,y0,xl,yl,c0) : box(x0,y0,\1,yl,cl) 

3530 endfunc 
3540 ハ 

3550 func erase!p) /* PageO を wipe 
3560 apage(p):wipe M:home(0,0,0) 

3570 endfunc 
3580 /* 

3590 func vinitn /* 変数 _ 化 
3600 for i=0 to12:yb(i)=cd(i):next 
3610 for i=13 to 20 ： ba(i-13)=cd(i) : next 
3620 for i=22 to 51 : hd(i-22)=cd(i) : next 
3630 da{G)=cd(21):da(1) =0 :da(2)=0:da(3)=0 
3640 dp(0)=l:dp(1)=0:dp(2)=0:dp(3)=O 

3650 d_card=rank(cd(21)) 

3660 yp=0:hp=0:sp=0:kazu=30 : time=1:nothings0 
3670 endfunc 
3680 /* 

3690 func sound" /* 効果音 | 徙 
3700 m_init() 

3710 for i=l to 5 

3720 m_alloc(i,500) ： m_aasign(i,i) 

3730 next 

3740 m_tempo(200) 

3750 m_trlt< 1,■ ， q6©59vl 504 c8") 

3760 m_trk(2,"q6vl4©5o5c8") 

3770 m:trk(3,"q6vl3@15o518cevl3cevl0cev7ce") 

3780 m_trk(4,"qlrl6"J 
3790 in_trk(5,"q5rl") 

3800 endfunc 
3810 /* 

3820 func SE(t) /> Sound Effect 
3830 m_play(t) 

3840 repeat:until m_stat(t)=0 
3850 endfunc 
3860 / 拿 

3870 func msoff() /* マウスのボタンカ薄[されるまで 
3880 int n,bl.br 


3890 repeat ： msstat{n,n,bl,br) : until bl+br=0 

3900 endfunc 
3910 /* 

3920 func rank( c) /* 数を調べる 
3930 return((c-1)mod 13+1J 
3940 endfunc 
3950 ハ 

3960 func suit(c) / 本スートをる 
3970 return((c-1)¥13) 

3980 endfunc 
3990 /* 

4000 func shuffle(sw,max) / * シャツフメレ 
4010 int i | a , b , c 

4020 if sw then For i=0 to 51:cd(i)=i+1:next 
4030 for irl to199 

4040 a=rand{) mod max : b=rand() mod max 
4050 c=cd(a) : c-d(a) =cd< b} : cd(b)=c 
4060 next 
4070 endfunc 
4080 /* 

4090 func ending ( r) /* エンデイング 

4100 int n,bl,br 

4110 if r<>2 then returnir) 

4120 mouse(2) 

4130 apage(0) 

4140 flbx( 150 ,228,357,291,8,9) 

4150 symbol( 160,234, "congratulations1,1,2,15,0) 

4160 symbol< 192,268,.'Hit mouse button",1,1,1,3,0 ) 

4170 msoff{) 

4180 repeat : msstat (n, n , bL, br ) '.until bl+br 
4190 fillU 50 ， 228 ,360, 299,01 

4200 mouse(1) 

4210 endfunc 
4220 /* 

4230 func again! ) /♦ 再 ® T レイする場台の処理 
4240 apage (}) 

4250 fill(l 22,110,173, 223,0) 

4260 fill(6, 272, 285,367,0) 

4270 fill(2*J,402,487,511,0) 

4280 fill{292,32,507,397,0) 

4290 endfunc 
4300 ハ 

4310 func level„select( ) /* レベル jg 択 
4320 int n,bl,br,mx,my,c,w=65534 
4330 screen 1,1,1,1 * 

4340 console ,,0:locate ,,0 

4350 palet(13,0) : palet(14,w) : palet115,0) 

4360 apage(1) 

4 370 fi11(200,220；3 X1,247,1) : fill(200,248,311,275,2) 

4380 fill( 200,276,311 ,303,3) 

4390 apage(0) 

4400 fibx{200,212,311,308,8,9) 

4 410 s yrobo1 (232,220, "EASY",1,1,2,13,0) 

*1420 symbol <220,24 8, -NORMAL",1,1,2,14,0} 

4430 symbol(234,276,"HARD",1,1,2,15,0) 

4440 mouse{4) : mouse!1) 

4450 msarea (200, 220,31 1,303} : setmspos( 25-1,262) 

4460 apage(1) 

4470 /* 

4480 repeat 

4490 mspos(rax,my) 

4500 c=point(mx,my) 

4510 switch c 

4520 case 1:palet (13 , w ) : palet (1-1 f 0 ) : palet (15,0 ) : break 

4530 case 2:palet( 13,0) : palet(14 ,»•) : palet( 15,0) : break 

4 5-10 case 3 : palet (13,0) : palet(14,0) : palet(15,w) 

4550 endswitch 

4560 msatat (tv, n , bl,br ) 

4570 until bl 
4580 /* 

4590 m_play(tero) 

4600 repeat 

4619 palet(c+12,0) : SEtwaitl) 

4620 pQlet(o+12,w) : SE(waitl) 

.1630 until m_stat{ ) = 0 

4640 mouse(2) 

4650 SE(wait2) 

4660 dead=(3-c)*2+1 
4670 re turn(c) 

4680 endfunc 
4690 / 本 

4700 func prep( ) /* 準備 

4710 srand(val(mids(time$,4,2)+right$(time$ ,2))) 

4720 vpage(0) 

4 7 30 palet(0,12288) : paletU ,0) 

4740 pa let (13,6547 2) : palet < 1-1,3382-11 : palet (15,65534 ) 

4750 erase ( 0) : erase(1) 

4760 symbol(180,2,"Thirteen Down",1,1,2,12,0) 

4770 symbol(178,0,"Thirteen Down",1,1,2,13,0) 

4780 symbol < 1 32,86 ，， ' 手札 " ， 1,1,1,15,0) 

4790 symbol(126 ,24 8," 捨て札 ” ， 1 ， 1 .1,15,0) 

4800 symbol(23 1 ， 382 ， ” 予礼 " ， 1,1,1 ,15,0) 

4810 apage(2) 

4820 for i=0 to 3 

4830 box(i*56+290,30,i*56+340,397,11,&HAAAA) 

4840 next 

4850 box(4,268,287,370,3 3,&HAAAA) 

4860 flbx(0,0,47,19,2,3):flbx <464 ,0,511,19,2,3) 

4870 symbol(4,2,"retry",1^1,1,15,0) 

4 880 symbol ( 473,2 , "ex-if, 1,1,1,15,0) 

4890 /* 

4900 apage{3) 

4910 for i=0 to 7 

4920 fiJ l{bx( i ) ,402,b>:(i > + 47,4 97, i + 1) 

4930 next 

4940 fill(232, 402,279 ,497,9) 

4950 for i=0 to 3 

<1960 f il1(i* 56 + 290,30, i*56 + 340,397 ,i+10) 

4970 next 

4980 fill( 122,108, 173,207,14) 

4990 fill(2,270,287, 367,15* 

5000 fill{0,0,47,19,1) : fi.il (464, 0,511,19,2) 

5010 vpage (わ 
5020 mouse(1) 

5030 msarea(0,0,511,511) 

5040 endfunc 
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タスク間通信をためす 

Nakamori Akira 中森宣 


はじめに 


シャープから SX - WINDOW の開発支援 
キットが発売されることになりました。噂 
による tXC よりも分厚いマニュアルが付 
属するということなので，11回に及ぶこの 
連載の内容なんてあっという間に吹き飛ん 
でしまうかもしれませんね。そもそもこの 
連載は，本誌の付録ディスクに収録された 
SX - WINDOW のドキュメント（最初はま 
ったく理解できなかった）に関し，私が理 
解したところを少しずつ発表するという目 
的で開始されました。本家本元の「わかり 
やすい」マニュアルが出るとなると，この 
連載の寿命もそろそろかなと思いつつ原稿 
を書いています。 

さて，今回のテーマはタスク間通信です。 
これまでこの連載で扱ってきたテーマは途 
方もないもの（結構ページ数を食っていた） 
が多かったので今回はちょっと息抜きです。 
タスク間通信は，概念自体はいかめしいの 
ですが，それを実現するプログラムは単純 
です。気楽に読んでみてください。 


タスク間通彳言とは 


SX - WINDOW はマルチタスクのウイン 
ドウシステムです。そこでは，個々のウイ 
ンドウが異なるタスクとして並行に動作し 
ています。それぞれのタスクは勝手気まま 
に動作しているのですが，あるタスクがほ 
かのタスクの動作を制御したい場合もあり 
ます。 

たとえば， SX - WINDOW 上で動作する 
アドベンチヤーゲームを作ることを考えま 
す0このとき，コマンド入力（選択），メッ 
セージ出力，画像出力を別々のウィンドウ 
に分けて行いたいと考えるのは自然なこと 
です。つまり，コマンド入カウインドウの 
状態に応じてメッセージウインドウや画像 
ウインドウの表示が切り替わるようにする 


わけです。 

これを実現する方法としては，ひとつの 
プログラムで必要なすべてのウインドウを 
制御することが考えられます。しかし，こ 
の場合，すべてのウインドウに対して発生 
するであろう，移動やアップデートなどの 
イベント処理をひとつのプログラムの中に 
書いておかなければなりません。これは， 
扱うウインドウがひとつだけの場合に比べ 
て，非常に複雑なプログラムになってしま 
います。 

そこで登場するのがタスク間通信です。 
これは，タスク同士が連絡を取り合うこと 
によって，自分の希望する動作を相手に要 
求できるという仕組みです。タスク間通信 
を利用すればタスク（ウインドウ〉間の連 
係動作をすっきりとしたかたちで実現する 
ことができます。 

タスク間通信を実現する方法はいろいろ 
考えられますが， SX - WINDOW では新た 
な（タスクマンの）イベントの発生として 
実現されています。つまり，あるタスクが 
別のタスクと通信をしたい！:思うときには， 
タスクマンのイベント（イベントコードが 

12または 13) を強制的に発生させて，相手 
のタスクがそのイベントを受け取るのを待 
つという手法を用いています。このとき， 
要求する動作はタスクマンのイベントの種 
類（イベントレコードの what2 ) で指定しま 
す。また，イベントに関連した付加情報は 
引数（イベントレコードの whom と whom 
2 ) を用いてネ旨定します。そして，通信とい 
う概念をはっきりさせるために，これらの 
イベントレコードの情報はメッセージと呼 
ばれています。 

タスク間通信は，メッセージを送られる 
相手から見ると通常のシステムイベントが 
発生したのと同じに見えます。メッセージ 
を送られる側は，タスク間通信をシステム 
イベントのひとつとして処理しておけばよ 
いのです。つまり，通常の場合と同じく， 
イベントの種類と引数に応じて，しかるべ 


マルチタスクの醍醐味を感じさせてくれる 
のがこのタスク間通信です。 SX-WIN 
□ OW では複数のプログラム間で通信を行 
5ためのシステムコールが用意されていま 
す。耳新しい概念ですのでしっかりと把握 
しておいてください。 


き処理を行ったあとは，次のイベントを待 
つループに戻ればよいのです。 


タスク間通信を行う関数 


それでは， SX - WINDOW においてタス 
ク間通信に関係する関数の説明をしましょ 
う。表1にタスク間通信を行うために必要 
になる主な関数を示します。これらは，す 
ベてタスクマンの制御下にある関数です。 

タスク間通信に関する関数は，タスク ID 
を調べる関数，メッセージを送るための関 
数，メッセージに対する返事を返す関数の 
3種類に大別できます。 

このうち，メッセージを送る関数は，相 
手を指定する場合と指定しない場合，返事 
を期待する場合としない場合によっても分 
類することができます。これらの場合分け 
を図1に示します。メッセージを送る関数 
は目的に応じてこれらのなかから最適なも 
のを使用してください。 

それぞれの関数の具体的な使用方法を以 
下に説明しましょう。 

•タスク ID を知る 

タスク ID とはタスクごとに害 U り当てら 
れている固有の番号です。自分のタスク ID 
は， 

•TSGetID 

関数によって知ることができます。あるい 
は， （ TSGetTdb 関数によって）自分のタス 
ク管理テーブルの情報を得ているのであれ 
ば，タスク管理テーブル構造体の tskid とい 
うメンバで自分のタスタ ID を知ることも 
できます。 

さて，（相手を指定する）タスク間通信に 
おいて，相手のタスクはタスク ID によって 
す旨定します。したがって，タスク間通信を 
行う場合は，最初に相手のタスク ID を知ら 
なくてはなりません。 

一般的には，タスク ID はプログラムの名 
前で検索します。そのための関数が， 
TSFindTskn 
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です。この関数はプログラムの名前とタス 
ク ID をキ旨定して，^■定したタスク ID よりも 
大きなタスク ID を持ち，かつ，名前（ワイ 
ルドカードも使用可）が一致するタスクの 
タスク ID を返します。もし，該当するタス 
クがなければ負の値が返ります。 

SX - WINDOW では同じ名前のプログラ 
ムを同時にいくつも起動することができま 
す。 TSFindTskn 関数で基準となるタスク 
ID を指定する意味は，名前が一致するタス 
クのうち，探し出すタスクに制限をつける 
ためといえます。名前が一致するタスクが 
複数ある場合は，基準のタスク ID よりも大 
きいタスク ID を持つタスクのうち，最小の 
タスク ID を持つタスクが検索されること 
になります。 

これを逆に利用すれば，該当する名前を 
持つすべてのタスクを探し出すことが可能 
になります。つまり，最初は基準となる夕 
スク ID を0 (0 はシステムのタスク ID なの 
で，通常のタスク ID は1以上〉にして 
TSFindTskn を呼び出します。そして，新 
たにタスクが見つかるたびにそのタスク 
ID を基準にして，一致するタスクがなくな 
るまで， TSFindTskn を繰り返し呼び出し 
ていきます。これにより，名前が一致する 
すべてのタスクのタスク ID を得ることが 
できます。 

また，タスクマンには自分と同じ名前を 

表1タスク間通信に関係する関数 


持つタスクのタスク ID を返す 
TSFindOwn 

という関数も用意されています。この関数 
は同じタスクを2つ以上起動したくない場 
合に，すでに自分（と同じ名前のタスク〉 

が起動されていないかを調べるために使用 
します。 

參タスクマンのイベントを作る 

タスク間通信において，メッセージは夕 
スタマンのイベントとして転送されます。 
タスク間通信でメッセージを送る関数は， 
その多くが，メッセージ！：なるべきタスク 
マンのイベントを引数とします。このため， 
タスク間通信の送り手は，まずメッセージ 
用のイベントを作ることが必要になります。 

ところで，タスクマンのイベント (tsev 
ent ) は次の構造体によつて定義されていま 
す。 

typedet struct tsevent { 
short what ;/ * イベントの種類*/ 
long whom ;/* 引数 1 */ 
long when ;/* システム時間*/ 
long whom 2 : * 引数 2 */ 
short what 2 ; 

/* タスクマンのイベント*/ 

short tskid ; 

/* 送り手のタスク ID */ 

} tsevent ; 

したがって，タスクマンのイベントを作 


るためにはこの構造体の各メンバの値を決 
めてやればいいことになります。 

what は発生する システム イベント の 種 
類です。 what には，実際にイベントを登録 
する関数（あとで説明する TSSendMes 関 
数など）によって， E _ SYSTEM 1 (イベン 
トコード12)，あるいは， E _ SYSTEM 2( イ 
ベントコード 13) が自動的に設定されます。 
ユーザーヵ 5 ' 値を設定する必要はありません。 

what 2 はタスクマンのイベントの種類で 
す。イベント（メッセージ）を受け取った 
タスクは，この値によってシステムイベン 
卜の処理を切り分けます。 what 2 の値は一 
32768~127までが SX - WINDOW ■のシステ 
ムによって予約されていますから，タスク 
間通信ではユーザーは128以上の値を設定 
することになります。 

whom t whom 2 はイベントの内容を補 
足するための引数です。 what 2 の値だけで 
は行うべき処理の情報が不足する場合に付 
加情報を設定します。それぞれが long int 型 
なので，単純に考えれば8バイトの情報し 
か付加することができません。しかし，引 
数としてハンドルやポインタを渡すことに 
すれば，どのような量の情報を付加するこ 
ともできます。 

whom や whom 2 の値を解釈するのは， 
SX - WINDOW のシステムではなく，シス 
テムイベントを受け取ったタスクです。し 
たがって，送り手と受け手の間で， whom や 
whom 2 をどのように解釈するのかという 
約束事項ができていれば，そこにはなにを 
設定してもよいのです。 

when はイベントが発生した システム 時 
間を設定します。 システム 時間はイベント 
マンの EMSysTime 関数によって知ること 
ができますが，受け手が システム 時間の情 
報を必要としないのなら，特に設定しなく 
てもかまいません。 

tskid は送り手のタスク ID を設定します。 


TSMakeEvent(long mesl, long mes2, int what2, int Hmodel, int Hmode2, tsevent * eventrecPtr) 
mesl (whom) と mes2 (whom2) を指定して，タスクマンのイベントを作成する。 

TSCommunicate (int listener, tsevent * eventrecPtr，int mode) 

受け側のタスク I D を指定してタスクマンのイベントを転送する。イベントコードは13。 

他のタスクと通信中のタスクに割り込むことができる。 

TbCommumcateS(int listener, tsevent * eventrecPtr, int mode) 

受け側のタスク丨 D を指定してタスクマンのイベントを転送する。イベントコードは13。 

他のタスクと通信中のタスクに割り込むことができる。システム専用。 

TbSendMes(int listener, tsevent * eventrecPtr) 

受け側のタスク I D を指定してタスクマンのイベントを転送する。イベントコードは13。 

通常動作中のタスクにのみ通信できる。 

T5Answer(tsevent * eventrecPtr) 

タスク間通信に対する返事をする。 

TSPostEventTsk(long mesl, long mes2, int what2, int Hmodel, int Hmode2) 
mesl (whom) と mes2 (whom2) を指定してタスクマンのイベントを登録する。 

イベントコードは12。すべてのタスクにイベントを送る。 

TSPostEventTsk2(long mesl, long mes2 t int what2, int Hmodel, int Hmode2, int tskid) 

受け側のタスク丨 D と mesl (whom) と mes2 (whom2) を指定してタスクマンのイベントを登録する。 

イベントコードは 12 。 

TSFindOwn(void) 

自分と同じ名前のタスクが存在するかを調べて，_そのタスク I D を返す。_ _ 

TSFindTskn(char * namePtr, int tskid) 

namePtr の名前（ワイルドカード対応）•で tskid より大きい I D のタスクが存在するか調べて，そのタスクI 口を 
返す。_ 

TSGetlD(void) 

現在動作中のタスク丨 D を返す。 


図1メッセージを送る関数の分類 



相手を指定する 

相手を指定しない 

返 

TSCommunicate 


祺 

4- 

TSCommunicateS 


期 

TSSendMes 


待 



す 



る 



返 

TSPostEventTsk2 

TSPostEventTsk 

事 

4- 

TSCommunicate 
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TSCommunicateS 


待 

TSSendMes 


な 

い 
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すでに説明したように，タスク ID は TSGetID 
関数などによって知ることができます。し 
かし， tskid も， what と同様にイベントを登 
録する関.数によって設定されますから，ュ 
ーザーがわざわざ設定する必要はありませ 
ん〇 

以上のように，タスクマンのイベントを 
表す構造体の各メ ンバに 直接値を設定す る 
ことで， タスクマンのイベントを 作り出す 
ことができます。しかし， タスクマンには 

TSMakeEvent 

という，タスク マンのイベントを 生成する 
ための専用関数も用意されています。この 
関数を利用すれば，タスク マンのイベント 
を作り出す処理を，より短い行数でプログ 
ラムすることができます。 

TSMakeEvent 関数は6個の引数を持ち 
ます。第1引数，第2引数，第3引数が， 
それぞれ， whom と whom2 , what2 に対応し 
ています。これらの引数で与えられる情報 
に加えて， システム 時間と送り手の タスク 
ID を求めて， TSMakeEvent 関数は第6引 
数で示されるイベントレコード（へのポイ 
ンタで指し示されるもの） の 中に， タスク 
マンの イベントを作り出します。このとき， 
システム イベント の 種類 （ what ) にはなに 
も•設定されません。 

TSMakeEvent 関数の第4引数と第5引 
数は，それぞれ，第1引数と第2引数がハ 
ンドルであるかどうかを示します。厳密に 
いうと，第1引数や第2引数がハンドルで 
与えられているとき，その内容を別のハン 
ドルにコピーして使用するか否かを指定し 
ます。この値が0以外であると，第1引数 
や第2引数で与えられる値がハンドルであ 
ると仮定し，タスクマンは別の領域を用意 
して，そこに whom や whom2 の内容をコピ 
一して使用します。そして，作成されるイ 
ベントの whom や whom2 には新しい領域 
のハンドルが設定し直されます。 

ところで，ここで新たに設定し直される 
ハンドルは 誰が廃棄するのでしょう。おそ 
らくは誰も廃棄しません（少なくともドキ 
ュメントに記述がない）。結局は TSMa 
keEvent を 実行したプログラム自身が ハン 
ドルを 廃棄しなければなりません。したが 
って，ハンドルをコピーして 使う場合は， 
元の ハンドルとシステムが 勝手に作り出し 
た ハンドルの2つを 廃棄することが必要に 
なります。これは二度手間です。そこで， 

第1引数や第2引数がハンドルである場合 
も， TSMakeEvent 関数の第4引数と第5 
引数には0をす旨定したほうがよいと思われ 
ます。 


•相手を指定してメッセージを送る 

タスクマンのイベン トが作成で きたら， 
それを タスク ID で指定する相手に送信し 
ます。それにより， タスクが 切り替わり， 
システムイベントが 発生して， タスク 間通 
信が開始されます。 

タスクマンのイベントを 送信す る 関数に 
は， 

TS し ommumcate 
TS し ommunicateb 
TSSendMes 
TSPostEventT sk 2 

の 4 種類があります。 TSCommunicate 関 
数， TSCommunicateS 関数 ， TSSendMes 
関数は イベント コード13の システムイベン 
卜、 ( ESYSTEM 2) を発生し ， TSPostEve 
ntTsk 2 関数は イベント コード12の システ 
ムイベント （ ESYSTEM 1) を発生します0 
機能的には前の3つは，ほぼ同じものです。 

TSCommunicate 関数 ， TSCommunicateS 
関数， TSSendMes 関数は，相手のタスク ID 
と転送するタスク マンの イベントを引数と 
して システム イベントを発生させます。こ 
れらは，基本的には，相手からの返事を期 
待する関数ですが， TSCommunicate ( S ) 関 
数は第3引数で返事を受け付けるかどう力* 
を指定することができます。 

なぉ，相手からの返事があったかどうか 
は関数の戻り値で知ることができます。こ 
れらの関数の戻り値は次のようになってい 
ます。 

0 正常終了（返事はない） 

2 返事があった 
一1相手が存在しない/別のタスク 
と通信中 

- 2相手の準備ができて いない 

SX 本やシャープからのドキュメントで 
は TSCommunicate ( S ) 関数で返事があっ 
た場合の戻り値は1になっていますが，少 
なく.とも SX - WINDOW の ver 2.00 以上で 
は2になっているようです。なぉ，戻り値 
が一 2の場合は，相手の準備ができてない 
状態ですから，それ以外の戻り値が返るま 
ではメッセージの転送を繰り返し行わなけ 
ればなりません。 

メッセージに対する返事がある場合，相 
手からの返事は，メッセージを送った側の 
関数の引数で4旨定したイベント レコードの 
中に返事が入っています。メッセージを送 
った側はイベント レコードの 中から whom 
なり whom2 なりの値を取り出して，相手か 
らの返事を知ることができるのです。この 
ように，タスク間通信ではメッセージもそ 
れに対する返事もす ベて タスク マンの イべ 


ントというかたちで行われます。 

とはいえ， メッセージ に対する返事は， 
引数で指定したイベント レコードの アド レ 
スを介して受け渡されているのにすぎませ 
んから，そのイベント レコードの 内容（ポ 
インタの指す先）はイベント レコードの 構 
造をしている必要はありません。極端な話, 
文字列でもかまわないのです（この場合は 
長さが，イベント レコードの 大きさである 
sozeof ( tsevent ) より短くなければならない 
という制限を受けますが)。返事がイベント 
レコードの 構造をしているかどうかを チェ 
ックするものはなにもありません。 

さて，最後の TSPostEventTsk 2 関数は 
ほかの3つの関数とは機能が少し異なって 
います。これは，相手のタスクに対してイ 
ベントを発行するだけです。メッセージを 
送ったあとは知らんぶりで，それに対する 
返事は期待しません。あとはメッセージを 
受け取った側がそれに対してなんらかの動 
作をしてくれるのを期待するだけです。 

また， TSPostEventTsk 2 関数は引数の 
形式もほかの3つの関数とは異なっていま 
す。この関数は相手の タスク ID に加え， 
TSMakeEvent 関数と同様のイベントを作 
るための情報を引数とします。これらの情 
報を元に TSPostEventTsk 2 関数は自分で 
タスクマンのイ ベントを{乍り出して メ ツセ 
ージ転送を行います。いうなれば ， TSMake 
Event 関数と TSSendMes 関数が合体した 
ものというところでしよう力 1 。 

TSPostEventTsk 2関数は TSMakeEv 
ent 関数と同じく，第1引数，第2引数，第 
3引数が，それぞれ，イベント レコードの 
whom , whom 2, what 2 に対応し，第4引数 
と第5引数で，第1引数と第2引数がハン 
ドルなら，そのハンドルを別の領域に コピ 
一して使用するかどうかを指定します。 
TSPostEventTsk 2 関数にぉいて，第4引 
数や第5引数の指定によって新たに生成さ 
れたハンドルは，タスク マンが そのイベン 
ト レ.•コー ドを廃棄する際に自動的に廃棄さ 
れます。 

•相手を指定せずにメ ッ セージを送る 

これは，存在するすべてのタスクにメツ 
セージを転送する場合です。このためには， 
TSPostEventT sk 

という関数を使用します。これは，相手の 
タスク ID を指定しない丁 SPostEventTsk 2 
関数と思ってかまいません。相手のタスク 
ID がない以外は，引数はすべて TSPostEv 
entTsk 2 関数と同じものです。当然，メッセ 
ージを受け取った側からの返事は期侍しま 
せん。 
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•メ ッ セージに対して返事をする 

タスク間通信のメッセージに対して返事 
をする場合は， 

TS Answer 

という関数を使用します 0 システム イベン 
卜の 12( E 一 SYSTEM 1) あるいは 13( E_SYS 
TEM 2) が発生した直後 （ TSEventAvail 関 
数によって次のイベントを得るまでのあい 
だ）に，返事とすべきイベントレコードの 
ボインタを引数としてこの関数を呼び出し 
ます。それにより，メッセージを送った相 
手に返事をすることができます 。 TSAn 
swer 関数の引数に指定されたイベントレ 
コードの内容は， TSCommunicate ( S ) 関数 
や TSSendMes 関数の引数に指定したイべ 
ントレコ ー ド（元のメッセ ー ジ）と同じ場 
所にそのままコピーされて引き渡されます。 


サンプルプログラム 


タスク間通信を行う関数の概要がわかっ 
たところで，実際にそれらを使ったサンプ 
ルプログラムを作ってみましよう。 

プログラムは，「親」と「子」を示す2つ 
の タスク （ウインドウ）が，お互いのウイ 
ンドウが存在する グローバル 座標を タスク 
間通信でやりとりしながら，片方が他方の 
傍に移動する，という内容にしましよう。 

このとき，「子」のタスクがいつも主体に 
なってメッセージを転送するものとします。 
本来なら，このようなメッセージの転送は 
標準ボタンなどで起動するのが筋でしょう 


が，ここではプログラムの行数を節約する 
ためポップアップメニューによってメッセ 
ージの転送を開始するようにしておきます。 
いまはメッセージとして次の2種類を考え 
ます。 

ひとつは「親」に対して，「親」のウィン 
ドウの位置のグローバル座標を教えてもら 
うことを要求するメッセージです。もうひ 
とつは「親」に対して自分（「子 j ) の傍ま 
で移動してくることを要求するメッセージ 
です。 

どちらの場合もタスクマンのイベントの 
種類 （ what 2) は300ということにしてお 
き，引数 ( whom ) で2種類のメッセージを 
区別するようにします。すなわち，ひとつ 
目は， 

“Catch me .” 

という文字列（を示すハンドル），2つ目 
は， 

“Come here .” 

という文字列（を示すハンドル）を引数と 
して転送することにします。しかし，これ 
だけの情報では「親」が「子」の傍に移動 
してくることはできないので，もうひとつ 
の引数 （ whom2 ) として，「子」のウィンド 
ウの グローバル 座標を同時に転送すること 
にします。 

なお，これらのメッセージは，ポップア 
ップメニューでは， 

“どこにいるの” 

(“Catch me .” に対応） 
"こっちにきて” 



この 位置から 



(“Come here .” に対応） 
というメニュー項目で選択するものとしま 
す。 

さて，「子」はメッセージを転送したあと 
に2つの動作をします 。 “Catch me .” に対 
しては，親から グローバル 座標の返事が返 
るのを待ち，その位置に WMMove 関数で 
自分（「子」）のウインドウを移動します。 
“Come here .” に対しては，それ以上なにも 
せず，「親」のウインドウが自分に寄ってく 
るのを待ちます。これが，今回のタスク間 
通信に ぉける 「子」の動作です。 

「親」のウインドウもメッセージの種類に 
よって2つの動作をします 。 “Catch me .” 
が転送されてきた場合は，自分（「親」）の 
ウインドウの位置の グローバル 座標を返事 
として返します。 “ Comehere .” が転送され 
てきた場合は，第2引数 ( whom2 ) の位置 
に WMMove 関数で自分のウインドウを移 
動します。これが「親」の動作です。 

そして，以上のようなタスク間通信を実 
現するためのプログラムをリスト1(「子」） 


とリスト2 ( 「親」）に示します0なお，「親」 
のタスク I D を TSFindTskn 関数で名前を 
指定して検索する都合上，リスト2をコン 
パイルしてできる実行形式のファイル名は 
tskmaster . x にしておいてくだ' さい。それが 
嫌な人はリスト1の FindMaster という関 
数の中にある「親」タスクの名前を適当に 
変更してくださいね。 

ところで，リスト1とリスト2では，自 
分自身のウインドウをオープンする前に， 
TSFindOwn 関数を呼んで，同じ名前の夕 
スタが2つ以上起動されないようにチェッ 
クを入れてあります。しかし，これにはそ 
れほど深い意味はありません。 

もし，「子」や「親」が複数存在している 
場合は，「子」から「親」への通信は TSFin 
dTskn 関数で最初に見つかった「親」の夕 
スクに対して行われます。余力のある人は， 
複数存在するタスクがすべて，メッセージ 
を送ったタスクの周りに移動して〈るよう 
なプログラムに書き換えてみても面白いで 
しよう。 


おわりに 


今回はタスク間通信の基本を説明してみ 
ました。創刊10周年 PRO -68 K にひっそりと 
収録されていた sxplay . x のダイア ログに 
「 SX - BASIC からの コマンド」 というのが 
あって，なんだろうと疑問を持った人がい 
るかもしれません。あれは，今後発表され 
るであろう SX-BASIC (作者は石上達也 
氏）から，タスク間通信によってほかの夕 
スクを制御する試みに対処してみたもので 
す。 

SX - BASIC はまだ発表されてはいませ 
んが，普通のプログラムからも， what2 が 
258で， whom が コマンドを 格納した文字列 
のハン ドルであるようなメッ セージを 送る 
ことによって sxplay.x を 制御す る ことがで 
きます。興味を持った人は試してみてはい 
かがでしょう。 

さて，次回はなにをやるか，まだ決めて 
いません。テキス’ト マンに するか，タスク 
マンの 残りの関数にする 力％ 選択肢はいろ 
いろあります。なににするか，もう少し考 
えさせてください。それでは次回までさよ 
うなら。 
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リスト*! 


SX-WINDOW タスク _ ほの送り手（子） 


<C> 中森章， Sep. 15,1992 


# include <stdio.h> 

• define _POINT_T /« point_t j 
#inolude <axlib.h> 

•define FALSE 0 
fdefine TRUE 'FALSE 

/ 尊 

ここでウインドウに M する定数を IS 定 

»/ 

(define WOEFID 49 

•define WINOPT 0 

fdefine WINWIDTH 64 

Idefine WINHIGHT 18 

身 define WINTITLE "V0D4 子 " 

翕 define EVENTMASK EM EVERY 


ここは定 |«»6 計歸される定数 

•define WINOPTL 
Idefine WINDEFID 


WINOPT k 0xf 
WDEFID << 4 | 


♦define MESSAGE 


300 


window »winPtr; 
reot winSize; 
event eventRec ； 
int activeFlatf ； 

int ctrlFlag; /* コントロールがあるいか V 
lifdef — 0NUC 

asm( ".xdef STACK_SIZE") : 
aam( "_STACK_SIZE equ 8192 " )； 

&sm( ".xdef _HEAP SIZE" )； 
asm( "_HEAP_SIZE equ 16384" ); 
tendif 

nain() 

( 

if( SX_init()==FALSE ){ 

DMError < Ox 101•" ウインドウが才ーブンできません"）； 
exit ()： 

1 

whllet 1 )( 

TSEventAvall(EVENTMASK,(taevent*>&eventReo); 
Bwitoh( eventRec.eWhat )( 
case E_IDLE: procIDLE(); break 

case E_MSLDOWN: procMSLDOWN(); break 
case E_MSLUP: procMSLUP() : break 

case E_MSRDOWN : prooMSRDOWN ()； break 
case E_HSRUP : procMSRUP(); break 

case E_KEYD0WN ： procKEYDOWN() : break 
cane E_KEYUP: procKEYUP ()； break 

case E_UPDATE : procUPDATE ()； break 

case E_ACTIVATK: procACTIVATE()；break 
case E_SYSTEM1: procSYSTEM() : break 
case E_SYSTEM2 : prooSYSTEM() : break 
case E_USER1 : procUSER() : break 

case E_USER2 : procUSER ()； break 


task 

short 


taskBuf; 

taskID ； 


TSGetTdbUtaskBuf,-1); 
t.askID= (short)TSFindOwn() : 


" このブログラムは ttRH 行で S ません 


) 


taskID 
DMError( 
exit(); 

(TSTakeParam{&taskBuf.command,&winSize,NULL,0 , NULL,NULL)&1)= 
* ( int * )i.winSize. left = TSGetWindowPos () : 

MinSize.right = winSize.left + WINWIDTH ； 
winSize.bottom = winSize.top + WINHIGHT : 


winPtr=WM0pen(NULL,4winSi2e,(LASCII*)WINTITLE,TRUE,WINDEFID,(window : 
,TRUE,TSGetID()); 

if( winPtr == NULL ) return( FALSE ); 
winPtr->wOption = WINOPT; 

88: activeFlag=FALSE ； 

89: ctrlFlag = CtrlPrepare( ) ；/* コントローなら otrlFlag=FALSE */ 

dravGrowBox(); 

91: return( TRUE ) : 

92 

93 


if( ctrlFlag ) CtrlOispose(); 
WMDispose( winPtr ); 
exit(); 


100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 
U5 
116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 


drawGrowDox() 


GMSetQraph( &winPtr->wQraph J ; 
WMDrawGBox( winPtr )j 


CtrlPrepare() 

return( FALSE J; 

CtrlDiapo8e() 

return( FALSE ) : 

cI0LE() 

return( FALSE ) : 
procMSLDOWN() 

if( (window り eventRec.eWhom != win 
if( activeFla* == FALSE U 
WMSeleot( winPtr )； 
actlveFlag = TRUE ； 

if( EMLStlll()==0) goto checkDClick : 


return( FALSE 


switch( SXCallWindM(winPtr,(tsevent*)&eventRec) )l 
case W_INC し OSE: 

SX_term{) : break; 
case W_INGROW: 
case W INZMOUT ： 
case W_INZMIN: 

QMClipRect{iwinPtr->wGraph.grRect}; 
break; 

) 

checkDClick : 

TSGe t Even t(EVENTMASK,(tsevent*)&cventRec); 
return< TRUE ); 


procMSLUP() 
i 

return{ FALSE ) : 


procMSROOWN() 
i 

menu 事 * nenuHdi; 

tsevent Event ； 
int item; 

point_t pos : 

if( (window*JeventReo.eWhom != winPtr ) return( FALSE ) : 
TSGetEventl EVENTMASK, (tsevent*)AeventHeo ) : 
menuHdl=MNConvert(0, 

" どこにいるめ ，“ 

" こっちにきて " ，/* MDEFID*/0 )； 

ir(menulidl < (menu* * ) 0 ) return ； 
item = MNSelect( menuHdl,eventRec.eWhere ) : 
awitoh(item){ 
case 1 : 

it'(SendMessage( "Catch me. " , FindMaster() ,&Event) >0) { 


/* のグローバル座 » 拿 / 

/* 少しをず 6 す */ 


pos.x_y=Event.whom; 
pos.p.x+=20 ； 
pos.p.yt=20; 

WMMove(winPtr,poa- t l); /* そこに枝财る 

J 

else ( 

DMErrorU • " 返亊がありません •• J : 

} 

break : 
case 2: 

SendMeasage("Come here 
break; 

J 


procMSBUP() 

{ 

return( FALSE ) : 


procK! 


return( FALSE ) : 


return{ FALSE ); 
I 

procKEYUP() 

return( FALSE ); 


if( (window*{eventRec.eWhoa != win 
WMUpdate( winPtr } : 
if< ctrlFlag ) CNDraw( winPtr ); 
WMUpdtOver{ winPtr ); 
drauGrowBox() : 

TSGetEvent(EVENTMASK,(tsevent*)&eventRec) : 


prooACTIVATE() 

I 

if< (window*)eventReo.eWhom =s winPtr ) aotiveFl 
else if( eventReo.eWhom != NULL )1 
if( activeFlag )( 

activeFlag = FALSE; 

TSGetEvent(EVENTMASK|(tsevent*)&eventRec}; 

) 

return< TRUE )； 


procSYSTEM() 

( 

switoh( ((tsevent*J&eventRec}->what2 
case CLOSEALL: 
case ENDTSK ： 

SX_term(); break ； 

CBae WINDOWSELECT: 

WMSelect( winPtr )； break ； 

) 


procUSER() 

return( FALSE ) : 

) 

FlndMaater() 

{ 

return TSFindTsknt"tsk_maater.x",0 J; 


SondMe8aaKe(omd,id,evp) 
char cmd[]; 
int id; 
tHevent *evp; 

l 

tsevent Event; 
int alen ； 
int stat; 
char 零 thdl; 
point_t poa; 

GMSetGraph( iwinPtr->wGraph ); 
pos.p.x=winPtr->wGraph.grRect.left; 
pos.p.y=winPtr->wGraph.grRect.top; 
pos.x_y=GMLocalToGloba1(pos )； 
alen=8trlen(cmd)-f 1 : 

hdl = (char»* )MMChHdlNew( slen) ； /* ノ、ントつレを ft る */ 

if(hdl==0) return(-1) : 

atrcpy( *hdl,cmd) : /* ハンドルにコマンド（メッセージ）をコビー */ 

TSHakeEvent((long)hdl , pos.x y, MESSAQE, 0, 0, &Event); 
do{ 
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260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 
267 


• if 0 

/* 迟事力でないなら 


TSPostEventTsk2((lon«)hdl f poa.x_y, MESSAGE,1, 0, 
でも网じこと • ただし、充生するイベントコードが W なる • 

*/ 

atat=TSCommunicate(id,&Event, 1 ) ; 

• else 


id) 


268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 


stat=TSSendMes(id|&Event)； 

tendif 

Jwhile(stat==-2); /* 祖手の！ WSftt できるまで提 》) 返し*/ 

if(stat>0){ /* 返事があったら*/ 

#evp=Event； /• 返事を引き取る*/ 


) 

MMHdlDisposethdl) ; /* ハンドルを麻聚拿/ 

return( atat ); 


■ J スト2 


SX-WINDOW タスク肺 ifg の枏？（奴） 


(C) ^ *, Sep. 15,1992 


finclude <stdio.h> 

Pdefine _POINT_T /» point.t 翌を使う*/ 
#include <sxiib.h> 

♦define FALSE 0 

♦define TRUE 'FALSE 


ここでウインドウに M する定 ft を投定 

*/ 

fdefine WDEFID 
Idefine WINOPT 
♦define WINWIDTH 
#define WINHIGHT 
fdefine WINTITLE 
#define EVENTMASK 
/* 

ここは定败^<5扑篝される趙 

*/ 

fdefine WINOPTL ( WINOPT 4 Oxf 

Idefine WINDEFID ( WDEFID << 4 | 
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"¥004 g{" 
EM_EVERY 


•define MESSAGE 


300 


window twinPtr; 
rect uinSize; 
event eventRec; 
int activeFlag : 

int ctrlFlag; /* コントロールがある力々いか*/ 


lifdef 一 0NUC_ 
asm( ".xdef _STACK_SIZE. 
aam( .. STACK SIZE equ 
asm( ".xdef —HEAP SIZE" 
aam( "_HEAP_SIZE equ 
Vendif 


)； 

8192" 

)； 

16384" ); 


)； 


main () 


it.( SX_init( )==FALSE ){ 

DMError ( Ox 101 •••ウインドウが才ーブンできません"）； 
exit ()； 

) 

whilel 1 )( 

TSEventAvail(EVENTMASK,(taevent*)&eventRec) : 
8wltch( eventReo.eWhat ){ 


case E IDLE： 
case E_MSLDOWN: 
case E MSLUP: 
case E_MSRDOWN: 
case E_MSRUP : 
case E_KEYDOWN : 
caae E KEYUP: 
case EtUPDATB : 


procIDLE(); break 
prooMSLDOWN(); break 
procMSLUP()； break 
procMSRDOWN()； break 
procMSRUPU; break 
procKEYDOWN(); break 
procKEYUPU; break 
prooUPDATE()； break 


case E_ACT1VATE: procACTIVATE();break 


case E_SYSTEM1: 
case B SYSTEH2: 
case E USER1： 
case E_USERZ： 


procSYSTEM()； 
procSYSTEM () 
procUSER() : 
procUSERl); 


break 

break 

break 

break 


task 

short 


taskBuf : 
taskID; 


TS0etTdb(4taakBuf,-1); 
taskID=(short)TSFindOwn(); 
if{ tasklD >=0)1 

DMErrort l. ••このプログラムは行できません“ >; 
exit(); 

) 

if( (TSTakeParao(&taskBuf.command,iwinSize.NULL.O,NULL,NULL)&1)==0 )( 
*(int *)&winSize.left = TSGetWindowPoa(); 
winSize.right = winSize.left + WINWIDTH; 
winSize.bottom = winSize.top + WINHIGHT; 


winPtrrWMOpenlNULL.twinSize,(LASCII*)WINTITLE,TRUE,WINDEFID,(window 
l,TRUE,TSGetID())； 

if( winPtr == NULL ) return( FALSE ); 
winPtr->wOption = WINOPT; 
activeFlag=FALSK; 

ctrlFIag = CtrlPrepare( ) ；/* コント O— ルカ*^©なら otrlFlag = FALSE */ 
drauGrowBox()； 
return< TRUE ); 
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if( ctrlFlag ) CtrlDispose() 
WMDispo8e( winPtr ); 
exit()； 


drawGrowBox() 


GMSetGraph( &winPtr->wGraph ) : 
WMDrawGBox( winPtr ); 


CtrlPrepare() 

return( FALSE ); 


CtrlDispose() 

return( FALSE 1; 
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returnt FALSE >; 


return( FALSE ) : 


procMSLDOWN() 

If( (window*)eventRec.eWhom != win 
if( activeFlag == FALSE )( 

KMSeleot( winPtr J; 
activeFlag = TBUE； 

1f( EMLStill()== 0) goto oheokDCllck : 

) 

switoh( SXCallWindM(winPtr,(taevent*)&oventRec) ){ 
oase W_INCL0SE： 

SX term(); break; 
case W_INGROW: 
case W INZMOUT: 
case W_INZMIN: 

GMClipRect(4winPtr->wGraph.arRect) : 
break; 

) 

checkDClick : 

TSGetEvent(EVENTMASK,{taevent*)ieventRec); 
return( TRUE ); 


prool 


return( FALSE ); 


return( FALSE ) : 


procMSRDOWN() 

( 

return( FALSE ) : 

) 

procMSRUPU 

l 

return( FALSE ); 

) 

procKEYDOWN() 

l 

return( FALSE ) : 

J 

procKEYUP() 

( 

return< FALSE ); 

J 

prooUPDATE() 

{ 

if( [ window*)eventRec.eWhon J = win 
WMUpdate( winPtr ); 
if( ctrlFlag ) CMDraw( winPtr )； 

WMUpdtOver( winPtr )； 
druwGrowBox(); 

TSGe tEvent(EVENTMASK,(tsevent*)&eventReo)； 

J 

prooACTIVATE() 

l 

lt'( (window* )eventRec.eWhom == winPtr ) activeFlag = TRUE : 
else i f( eventRec.eWhom != NULL )( 
it'( activeFlag )( 

aotiveFlag s FALSE； 

TSGetEvent(EVENTMASK,(taevent*)fceventRec) : 

} 

I 

return( TRUE ); 

J 

procSYSTEH() 

( 

char **ma 2 ； 

char cnid[ 128] : 

tanvent Event; 
point__t pos; 

Int stat; 

switch( ((tsevent*)&eventRec)->what 2 )( 
oase CLOSEALL： 
case ENDTSK： 

SX_term(); break; 
oaae WINDOWSELECT: 

WMSelect( winPtr )； break : 
case MESSAGE: 

mag=(char**) ((taevent *) keventRec)->whoin; /* 引 R を取り出す */ 
if(Btrcmp("Catch me.",»rosg) ： =0)| 

GMSetCraph< twinPtr->wOraph ) : 
po3. p.x=winPtr->wGraph . gt-Rect.left ； 
pos.p.y=winPtr->wGraph.grRect.top; 

pos .x_y=GMLocalToGlobal(pos ); /* 自分の左上のグローバル座 J * を W る*/ 
TSMakeEvent < poa.x_y, 0, MESSAGE, 0, 0, iEvent)； 


do 

stat=TSAn8wer( &Event ) : 
while( 8tat!= -2)； 


/* 自分のグ O -/ 讥座 » を返す*ノ 


else if(strcmp("Come here.",<msg)==0){ 

pos.x_y=((taevent”&eventRecj->whom2; 

pos.p.xt=20 ； 

poa.p.y+=20; 

KMMove(winPtr,pos,1); 


/» 僻のグローバル ® « */ 
/* 少し座 ft をずらす */ 


/» そこに移 «& する */ 


prooUSER() 

I 

return( FALSE )； 
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コンピュータアーキテクチャ編 LX 

外部■の製作 


Misawa Kazuhiko 

三沢和彦 


電子回路の理論と実習が終わって，今回は電源回路の解説，汎用性のある電 
子回路用の電源を製作します。八ードウエアエ作のためだけでなく，自分の 
目的に合った電源を設計したいと吉に役立つことでしよ5。 


先月は2桁の繰り上がり付き加算器を製 
作しました 。 TTL IC 1 個だけの回路なの 
で，わりと簡単に工作できたかとも思いま 
すが，いかがでしたか。今月は分量の都合 
で先月中に説明しきれなかった，専用電源 
の製作を説明していきたいと思います。 

この連載はデジタル論理回路の設計製作 
がテーマとなっているので，電源回路その 
ものは対象外かもしれません。しかしなが 
ら，これから連載を続けていくにあたって， 
ほとんどすベての回路に +5 V 電源が必娶 
となってきます。 

そのたびに X 68000 から電源を引っ張っ 
てくるのは，電源として利用するためだけ 
に X 68000 の電源を入れて，かつジョイステ 
ィツクポートを占有しなければならないの 
で，非常に不便です。一度作ってしまえば 
いいのですから，いまのうちから専用電源 
を作ってしまうというのも手です。 

また， X 6.8000 を所有していない読者もい 
るでしようから，ここから作り始めるのも 
ハードウェアエ作の連載としては正しいあ 
り方かもしれません。 

そこで， 1 C 1個程度でできる簡単なデジ 
タル回路専用電源を設計してみました。使 
用する 1 C は3端子 レギユレー タというも 
ので，電源回路によく使われる 1 C です。回 
路図だけは，先月のうちに出しておきまし 

図1電源の出力電圧 


たが，それだけで実際に製作するのは難し 
いかもしれません。今月は改めて，回路の 
仕組みやそれぞれの部品の役割などから丁 
寧に解説していきたいと思います。 


；[□ I 直流電源とは 

電源には大きく分けて直流と交流の2種 
類があります。直流というのは，出力電圧 
が時間にかかわらず一定値を取るものです。 
交流というのは出力が時間と共に規則正し 
く変動しているものです。 

電池などは，図 1-1 のように常に 1.5V な 
ら その出力電圧を出し続けているので，直 
流電源ということになります。一方，家庭 
用 コンセントの 場合， 100 V ならば図 1-2 の 
ように + 114V から一 114V までサイ ンカー 
ブを描いて 電圧が時間変化 しているので， 
交流電源ということになります。 

また，直流電源といえども，図 1-3 のよう 
に出力が不規則に変動している場合もある 
ので注意が必要です。この場合は，不安定 
な直流ということになります。 

デジタル回路は電圧値の H / L で演算を 
行いますので，デジタル回路の電源を考え 
る場合，基準となる電源電圧が時間と共に 
変動しているようでは困ります 。 TTL 1 C 
では電源電圧 5 V に対して約 IV を境に H と 



外部電源をつないだ加算器回路 


乙とが入れ替わりますが，電源電圧が変動 
すると出力電圧も変動してしまいます。 

もし， H / L 境界あたりの IV 付近で変動し 
ていると，同じ入力に対して，あるときは 
H と判断されても別のときに L と判断され 
てしまうのです。これでは，正確な動作は 
望めません。そこで，出力電圧が一定して 
いる電源を用意しなければならないのです。 

出力が変動している電圧値を安定させる 
回路を レギユ レータといい，そのレ ギユレ 
ータを使った電源を安定化電源といいます。 
安定化電源には，出力電圧を自由に設定で 
きる可変型安定化電源と，ある特定の電圧 
値しか取り出せない定電圧電源とがありま 
す0可変型はボリュームで目的の電圧値に 
設定すれば，あとはその値で一定値を出力 
します。 1 C によっては，電源電圧が 5 V ， 6 
V ，あるいは 12 V が必要なものもあるため， 
いろいろな用途に使うには，可変型安定化 
電源が便利です。 

しかし ， TTL 1 C を使った回路に限定し 
て使うとすれば，電源電圧が + 5 V と決まっ 
ていますので，出力電圧が +5 V に固定化さ 
れていても よい ことになります。そのよう 
な定電圧電源を作るには，これから説明す 
る3端子レギュレータという 1 C がもっと 
も手頃で便利な部品です。 
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n 安定化電源 _ 成 



メインとなる3端子レギュレータについ 
て詳しく説明する前に，安定化電源回路の 
全体像を把握してぉきましょう。交流電圧 
を入力として，電圧変換，整流，平滑，安 
定化の各ブロックを経て直流安定電圧が出 
力されます（図2)。 

1 ) 電圧変換 

家庭用コンセントは 100 V ですが，必要な 
直流電圧が 5 V の場合には， 100 V から電圧 
を落とさなければなりません。これには， 
トランスというものを使います。 

トランスとは，電線を鉄の芯にぐるぐる 


と何重にも巻き付けたコイルを，2つひと 
組で向かい合わせに組み合わせたものです。 
この2つのコイルの片方に10 0 V の交流を 
かけると，電磁誘導という仕組みによって， 
もう片方のコイルにも交流が生じます（図 
3)。なぉ，電磁誘導というのは，片方のコ 
イルに電流を流したとき，電流によって発 
生する磁力線がもう片方のコイルに作用し， 
それによって電圧が生じる現象のことをい 
います。 

また，新たに発生する交流電圧はこれら 
のコイルの電線の巻き数によって決まりま 
す。適切なトランスを使えば， 100 V の交流 
を任意の電圧の交流に変換することができ 
るのです。いま， 5 V の直流電圧を得ようと 


図2安定化定電圧電源の構成 （1 MV 交流— 5 V 直流の場合) 



図3トランスの仕組み 


図 5-1 ブリッジ回路 


導線 


liwnm 



コイル$ 

IP 

> 


kilim 

i 



鉄芯 


卷き数 nl ， n2 



)遍蠢力 v 2 


\f? n? 
V, " n. 


電圧比巻き数比 

図4ダイオードの仕組み 



交流入力 



図 5-2 ブリッジ回路からの動作 
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図 5-3 ブリッジ回路からの出力 
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すると，あとで述べるように 9 V 程度の入力 
電圧が必要になるので，ここではトランス 
によって 9 V に変換します。 

2) 整流 

交流電圧というのは，時間と共に正負が 
逆転しています。ですから，そのまま回路 
に電圧をかけると，ある瞬間に+端子へ一 
電圧がかかってしまうことになり，回路を 
壊してしまいます。 

そこで，常に電圧の正負が変わらないよ 
うに，極性を揃えなければなりません。こ 
れには，ダイオードという素子を使います。 
ダイオードには2つの端子があって，基本 
的には片方の向きの電流しか流さない働き 
があります。 

つまり，ダイオードの両端に正負の入れ 
替わる交流電圧をかけると，電流が流れる 
ときと流れないときとが交互に入れ替わっ 
ている状態になります（図4)。しかし，こ 
れでは電圧がかかっているとき t いないと 
きがあることになり，一定電圧をかけるこ 
とにはなりません。 

そこで，安定化電源に使われる整流回路 
では，このダイオードを図 5-1 のように4本 
組み合わせた，プリッジ回路が一般的に使 
われています。このブリッジ回路を使うと， 
電圧の正負が逆転しても，図 5-2 のように電 
流の流れるダイオードの組みが入れ替わる 
ことになり，出力に変動があるものの，常 
に同じ向きに電圧がかかるようにするこ t 
ができるのです。結果的には整流器からは 
図 5-3 のような出力が得られることになり 
ます。 

3) 平滑 

図5に示したようにただ整流しただけで 
は，電圧値の正負が揃っただけで，電圧値 
そのものの大きさはまだ変動しています。 

そこで，この変動を滑らかにする，つま 
り電圧の値全体を一定値に揃える平滑とい 
う作業が必要になってきます。 

この平滑をするためにはコンデンサを使 
います。コンデンサの基本的な役割は，電 
気を蓄えることです。図 6-1 のようにコン 
デンサの両端に電池で一定電圧をかけてお 
くと，コンデンサに電気が蓄えられ，電池 
を取り外したあともしばらくの間は電圧値 
を保つことができるのです。電池を取り外 
した直後からのコンデンサの両端の電圧を 
時間の関数としてグラフに表すと図 6-1 の 
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ようになります。 

この コンデンサに 変動した電圧がかかる 
とどうなるでしようか？ 結果は図 6-2 の 
ように波形がなまってかなり一定値に近づ 
いてきます。 

4) 安定化 

コンデンサで平滑しただけでは，完全に 
安定した電圧にはならず,図 6-2 のようにリ 
ップルという小さな変動がのっています。 
最後にこのリップルを除くため， レギユレ 
ータ 1 C に通して安定化します。 


3端子レギュレータの使い方 


3端子 レギユ レータには，代表的なもの 
t して正電圧用の78シリーズと負電圧用の 
79シリーズとが挙げられます。 この シリー 
ズは出力電圧，出力電流に対応した多くの 
品種が揃っているの力 5 '特徴的です。出力電 
圧には+/_5, 8,12，15,18, 20, 24 V な 
どがあり，出力電流には 100 mA , 500 mA , 
1 A などがあります。 

今回 TTLIC 回路用の + 5 V 電源として製 
作する回路は図7のようなものです。回路 
図は先月 t 同じものです力*，参考までに AC 
アダプタの中身の回路図!)書き下していま 
す。回路図を見ればわかると思いますが， 
AC アダプタというものは電圧変換のトラ 
ンス，整流用のブリッジ，平滑用のコンデ 
ンサがひ t つの ケースに入って い るだけの 
ものなのです。 

こ の AC アダプタを使って家庭用コン セ 
ントの 100 V から 9 V に電圧変換します。最 
終的に 5 V が必要な場合は3端子レギュレ 
ータ7805に入力する交流電圧は 7 V 以上必 
要なので，一般に手に入れやすい 9 V タイプ 



illustration : Y.Kawahara 


を選びました。単純 
に考えると 5 V の AC 
アダプタを使えば， 

直接 TTL 1 C 用の電 
源が得られるように 
思うかもしれません。 

しかし， AC アダプタ 
の出力というのは平 
滑までしか行ってい 
ないので，リップル 
という変動成分がの 
っているために，き 

ちんと一定の電圧を 
出して いないの です。 

つまり， AC アダプタは交流を直流に変換 
するものの，定電圧電源というわけではな 
いのです。しかしながら，定電圧電源の基 
本構成から考えると残っているのは安定化 
だけですから，レギユレータを通してやり 
さえすれば ， TTL 1 C を駆動するのに十分 
な電源回路が出来上がるというわけです。 


ところで，レギユレータ 1 C に必要な入力 
は 5 V 出力で 7 V と書きましたが，これはど 
ういうことでしょうか。もし，平滑後の入 
力が図8のようにリップルが大きいために 
一部分 7 V を割っている場合には， 7 V より 
低い分はリップルが除去されないで，図8 
の下の波形のようになってしまうのです。 


図 B -1 平滑コンデンサ 
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図 B -2 平滑後の波形 



図7回路図 図日 
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；| QJ 専用電源の工作 

部品は表1の部品表，実体配線図は図9 
のとぉりです。工作はまず 9 V の AC アダプ 
夕を用意します。 AC アダプタは，図10に示 
す DC プラグから，受ける側の DC ジャック 
に電源を供給するようになっています。こ 
の DC プラグには，差し込みの穴の内径 (DC 
ジャックの真ん中の棒の外径）が 2.5 mm の 
ものと 2 _lmm のものとがあります。 

表1部品表 

1 C 用基板（サンハヤト ICB -87) 

IL 2 ピンコネクタオス 
(日本航空電子 JAE ) 

コンタクトビン 
3端子レギユレータ7805 
2200 // F 電解コンデンサ 
1// F 電解コンデンサ 
DC ジャック（2.50， 2.10) 

スズメツキ線 
ビニール 配線材 


部品を購入す る 際に， DC ジャックとして 
2種類用意しておき，購入した AC アダプタ 
のプラグの太さに合っ ている ほうを使いま 
す。また， DC プラグ'の極1生は，外側がブラ 
スのものとマイナスのものとがあり，注意 
しなければなりません。今月の実体配線図 
では，外側がマイナスのものを使った場合 
を示しています。 

最初は， DC ジャックを基板に取り付ける 
ところから始めます。スズメッキ線を 1 cm 
ほどに切って，図11のように DC ジャックの 
端子に通して基板の穴に差し込み, 
ハンダ付けします。それだけでは 
ぐらぐらしてしまいますので，ス 
ズメッキ線を本来ねじ留めする本 
体に巻き付けてハンダ付けします。 
DC ジャックの真ん中の端子のほ 
うは， ビニール 被覆線で配線する 
以外にすることはありません。 

DC ジャックが基板に取り付け 
られれば，あとは簡単です。次に 


1枚 90円 
1個 40円 

1組 80円 
1個 80円 
1個 100円 
1個 25円 
各1個@100円 
少々 
少々 
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GND + SV 


電解コンデンサを取り付けます。電解コン 
デンサは，小型で容量を大きくするために 
容器内に電解液を満たしたタイプのコンデ 
ンサで，足に正負の極性があり，本体表面 
にマイナス記号が付いているので，間違え 
ずに配線してください。電解コンデンサは 
レギユレータ 1 C の入力側と出力側とに2 
個 I あります。 

最後に3端子レギユレータ 1 C そのもの 
をハンダ付けして，基板は完成です。レギ 
ュレータ 1 C の足の順番も間違えないよう 
にしましよう。型番が書いてある表から見 
て，左から入力， GND ， 出力の順番です。 

この専用電源の出力は，先月述べたよう 
に2ピンのコネクタに統一します。コネク 
タプラグへのハンダ付けは先月号の説明を 
見てください。 

これだけ簡単な回路なので，動作チェッ 
クをするほどでもないでしよう。最終的に 
出力があるかないか2つにひとつだと思い 
ますので，出力がなかったときのチェック 
事項を挙げておきます。 

まず決定的なのは，レギユレータ 1 C の足 
を間違えているケースです。次に電解コン 
デンサの極性を間違えたためにコンデンサ 
が壊れていることも考えられます。また， 
AC アダプタからの出力の DC プラグを DC 
ジャックで受けるときにその極性を間違え 
ている場合もあります。あらかじめ，テス 
ターなどで DC プラグの極性を調べておく 
と間違いありません。 

ホ* ホ 

今月は専用電源の製作で手短にまとめて 
みました。さっそく完成させて，来月以降 
の論理回路に備えてください。さて来月か 
らは，先月の加算器を発展させて，レジス 
夕とバスの概念を取り入れた加算器に仕上 
げてみたいと思います。では，また来月。 
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^ いやがらせは好きですか 7 

どおも。最近ハードディスクが壊れてし 
まって，さめざめ t 泣いている瀧です。う 
るる〜，これは寂しすぎる……。 

と，悲嘆にくれててもしようがないので， 
まずは CD の紹介をしましょう。今月はい 
ろいろ買ってしまいました。 CD だけで相 
当な数になったかもしれない。そんななか 
からお気に入りで，今でも聴いているやつ 
(しまった！そうしたらエ藤静香になって 

しまう） . ではなくて，私はマゾなので 

(大噱）いやがらせの CD を聴きましよう。 

今回紹介する CD は， 7月号の LIVE 
in ’ 92,そして， 8月号のこの連載のコラ 
ムでもお話ししたあの「ヴェクサシオン」 
です。恋は盲目というか（おい，意味が違 
うぞ！），燈台下暗し！：いうか，ヴェクサ 
シオンの CD はなんとそこらの CD 屋さんで 
よく売っている例の，「大好きシリーズ j 
に入っていたのです。といってももちろん 
部分だけですけどね。 CD の名称は「サティ 
大好き （PHILIPS 20 CD 3228)」 です。 

さて，このサティですが，どうも変な人 
で（私は変な人が好き！）なかなか面白い 
曲を作ります。人それぞれの評価がありま 
すが，私が感じたのは「表情のなさ」です。 
といっても，コンピュ ー タミュ ー ジッタの 
ような，まるっきりの表情のなさではなく， 
人の言葉を借りれば「クール」だとか「硬 
質」だとかいろいろありますが，私にいわ 
せればサティの曲は「白い」のです。白い 
から透明感があって，こう，なんていうの 
か理屈ではなく，素直に心にじかに染みわ 
たる感じがするのです。また演奏者が誰で 
あるかにかかわらず，ピアノの音の重さが 
感じられたりもします。なかなか珍しい夕 
イプの曲なのです。 

これは，ぜひ聴いてほしいですね。 

ところで，この CD では作者の意図を考 
えて力％遅く悲痛に演奏されていたりする 
ので，ひょっとしたらもう1枚買うはめに 
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分厚いノ \ ー モニーを作る 



応用編2回目の今回は，緻密で美しく，厚みのある八ーモ 
ニーを演出するためのテクニックについて，理論的に説明 
してみましよ5。大切なのは，八ーモニーを構成するのに 
必要な音を知ることですが，これは，ダウンサイジングの 

Taki Yasushi 

康史 


アレンジにも応用できるテクニックです。 


なるかもしれません。ちなみに，もっとしっ 
かり探せばあるんでしょうけど，なかなか 
ヴエクサシオンの入っている CD は見つか 
りませんので……。 

それでは，今月の分を始めましょうか。 

§大事な音は 

曲のハーモニーをうまく作り上げようと 
するとき，ハーモニーを構成するのに最低 
限必要な音が何なのかを知れば，かなり有 
利に進めることができるのは明確な事実で 
す。たとえその作業がダウンサイジング的 
なものであってもです。 

たとえば仮に，あなたが同人ソフトの音 
楽担当者だったとします。ゲームのまとめ 
役の人もしくは音源ドライバ作成の担当者 
からは， 「 MIDI 対応だから思いっきりカッ 
コよくして！」と言われたとしましょう。 
そこで，あなたは気合を入れて，一度に20 
音ぐらいを使った分厚い曲を作ってみまし 
た。ところが，いざ曲を作ってみると，今 
回は MIDI 対応の音源ドライバができない 
とか，そのほかの理由があって，その曲を 
再度 FM 音源で仕上げ直してくれと要望が 
出たのです。 

さて，どうしましょう？ 

実際に曲を作るときには，こういう問題 
は結構出てくると思います。 

同じようなダ'ウンサイジングのアレンジ 
の例としては，ツインギターのバンドから 
作曲を頼まれて，いざ曲を作ったらギタリ 
ストが1人抜けていたとか，学祭はもう近 
いのに時間がないとか……。考えてみれば 
ダウンサイジングのアレンジは，いろんな 
ところで必要になる場合があるような気が 
します。 

このようなダウンサイジングのアレンジ 
は，たいていは周囲の事情によるものなの 
で，曲を作る側としては少々寂しい気もし 
てつまらない（実際，やっていてあまり面 
白いものではない〉のですが，ただ曲を作っ 
て遊ぶだけならともかく，それで何かをし 


ようとなると，なかなかシビアに問題はか 
かわり合ってきます。 

さて，音を省略するとなると，省略の仕 
方によってはもともとのアンサンブルが著 
しく崩れてしまいます。アンサンブルをで 
きるだけ崩さずに音をはしょるには，聴き 
ながらやっていくのがいちばんよいのでしょ 
うが，そういう才能があるならともかく， 
惯れないと，試行錯誤の果てにめちゃめちゃ 
になってしまいがちです。 

夜が明けるまでちょっと直しては聴き， 
またちょっと直しては聴き，夜明けを見な 
がら作曲，なんてのもなかなかォツなんで 
すけれど，困ったことに，人間の耳には 
「慣れ」というものがあります。耳が惯れ 
てくると，バランスがとれているのか，い 
ないのかわからなくなってしまうことがあ 
ります。 

どうすればいいでしょうか。 

結論からいってしまえば，重要な音，す 
なわち，なくなってしまうとアンサンブル 
が変わってしまうような音を意識すること 
が重要だということです。 

また，今までにあげた例とは逆に，曲に 
厚みをつけたい場合にはどうすればいいで 
しよう力、メロデイとベースだけはわかっ 
ているんだけど，中間にどのような音を加 
えればよいかわからない！：きは，どうしま 
しようか？ 

感性で，「これとこれとこれが美しいハー 
モニーを作る！」とわかってしまう人には， 
関係ないでしょう。また，とりあえず，適 
当に曲を作ってみたいというだけの人にも， 
今回はあまり関係がありません。 

今回は，緻密で美しく，厚みのあるハー 
モニーを曲の中に演出したい人に，これら 
のテクニックを理詰めで話してみましょう。 

すでに気づいているでしようが，これに 
はコードの知識がものをいいます。 

うま〈説明逃れしてしまえば，「〜っぽ 
いフレーズは」とか「曲によく影響をもた 
らしている」だとか，曖昧な言い方で（こ 
の程度の曲なら）言い逃れできるのですが， 
Creative Computer Music 入門 ]_ 9 Q 










図 1 4声体 


図3構成音の重複 



図2各声部の音域 
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曲調が変わったり，メロディが絡み合った 
りしてくると，まったく応用がききません。 
結局はその曲でもまた，別の「~っぽい感 
じ」などで言い逃れをしなくてはならなく 
なってしまいます。そこで，ここはみっち 
りコード，またコードから応用される知識 
をフルに使い，テクを身につけましよう。 

^ コードの配置と 4 声体 

しかし，每回このテクニックを使うたび 
に思うのですが，こういう理論を考えた人っ 
てすごいですよね。この理論のおかげで， 
耳に自信がない人でも，知識さえ身につけ 
ておけば，まともにアンサンブルがとれる 
のです。 

でも，やはりそれなりの代償はあります。 


覚えるのが面倒ですし，それよりも，わか 
りやすく教えるのはかなり大変です。そん 
な理由で，すぐに役に立つのは知っていな 
がら，今まで説明するのを避けていたので 
す。しかもこの説明は，難しい音大などか 
ら出版されている教^ f 書などにしか載って 
いなくて，当然ながらとてもじやないけど 
一般的ではありません。 

それで私のように，和声をくだいて説明 
してある音楽雑誌なんかを見て，教え方を 
ちょっと抨借しようと思っても……そこで 
もあまり触れられていません。 

というわけで，非常に面倒なのですが， 
ここは覚悟して覚えてくた^さい。理角早して 
しまえば，今後，曲を作るうえでとっても 
役に立ちます。 

さて。まず楽曲を突き詰めて重要な音を 


4つにまで絞るとします。この4つという 
音の数は，先月の話にあったとおり，人間 
の音楽が歌から始まったことに起因します 
(和声という言葉からも推測できますが)。 

人の声には大き〈分けて2つ，男性の声 
と，女性の声があります。また，同性の声 
でも，声の高い人と低い人ではだいたい4 
〜5度の音域の差があります。そういった 
わけで4つなのです。昔はこれ以上の多声 
体もあったのです力 5 '，最も落ち着く形とし 
て4つに割り振られた，とでも いって おき 
ましようか。 

この形を4声体といいます。 

そしてこの4つの音ですが，それぞれに 
名称があって，ソプラノ，アルト，テナー 
(テノール），バス……よく聞きますよね 
(図1)。これらは基本的には，高い音から 
順に，ソプラノ，アルト，テナー，バスと 
なります0女性の高い声がソプラノ，同じ 
く女性の低い声がアルト，男性の高い声が 
テナー，そして低い声力 ? パ、スです0 

説明の都合上，覚えてもらったほうがよ 
いのでお話ししておきますが，この上下の 
2つ，すなわちソプラノとバスをまとめて 
外声，アルトとテナーをまとめて内声とい 
います0また，上の3つ（ソプラノ，アル 
卜，テナー）を上3声（じよう3せい），下 


楽譜1バナナパフェ味のそよ風 
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図 4 省略 


図5各声部の間隔 


図6音域に該当するコード C の構成音 
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図曰開離配置 



バス）を下3声（か3せ 
い）といいます。これら 
は意味そのままだから簡 
単にわかりますよね。 

これらにはそれぞれ音 
域がありますので，それ 
らを図2に記しておきます。まあ，'これも， 
自分の声の音域からもある程度想像できま 
すから，覚えるのもそれほど面倒なことで 
はないでしよう。ちなみに図中の黒丸の音 
符は，発声が困難である，つまり例外的な 
発声域であまり使われない （ハーモニーに 
異常をきたさないためにも使うべきではな 
い）部分です。 

この4つの音に，コードに乗った音を配 
置していきます。ここでは話を単純化する 
た*に，トライアドコード（三和音）だけ 
で話を進めていきます。 

4声体は4つの音が必要なのに，コード 
は与和音です。ということは，必ず三和音 
の構成音のうち，何かが重複してしまうこ 
とになります。少し考えれば予想できる t 
おり，いちばん安定する良好な形は，根音 
を重複する形です。ただし，最も安定する 
形は根音重複ですが，3度，5度音が重複 
しても別にかまいません。ちなみに3度音 
の重複にはなにかと制限があるので，慣れ 
ないうちはあまり使わないほうがいいかも 
しれません（図3)。 

根音が3音重複することが条件で，5度 
音なら省略することも可能ですが，これは 
お勧めできる形ではありません。やはり省 
略は特殊な形で， ハーモニーに 穴を作りや 
すいからです。ところで，なぜ3度の音を 
省略してはいけないかはわかりますよね？ 
なぜなら，3度の音は特徴音だからです。 

実は，楽蹭1の「バナナパフェ味のそよ 
風」は3，4小節目の Ilm のところで3度 
の省略をしています。いわれてみれば3， 

4小節目は ハーモニーに 甘さがあるでしよ 
う？あとでもう少しお話ししますが，コー 
ドの特徴音がないのでメジャーなのかマイ 
ナーなのかもわかりません。練りこまれた 
曲とそうでもない曲の違いはここにあり，っ 
てとこでしようか。 


ちなみに，根音は絶対に省略してはいけ 
ません（図4)。クォードコード以上にお 
いては，「根音省略形」という特殊な形が 
あり，この！：きの4声体の配置では当然根 
音は省略されています。しかしそれは，根 
音を省いても3音以上の ハーモニーがあっ 
て美しさが引き立つのであって，三和音で 
これをやるとた だの イ ンターパ、ルになって 
しまい， ハーモニーが 興醒めなのです 
話を先に進めましよう。 

4声体の各音の配置には，それぞれの間 
隔に限界があります。 

図5を見てください。上から順にソプラ 
ノ t アルトの間はオクターブ （8 度）以内， 
アルトとテナーの間もオクターブ以内，テ 
ナーと バスの 間は12度以内です。曲が浮き 
足立ってしまう！:か，重すぎてしようがな 
いとかいうことは，いい加減に作っていく 
と，よくぶつかる問題なのですが，たいて 
いの場合はこの条件を満たしていないこと 
が原因です。たとえそうでなかったにして 
も，4声体の配置を見てみると，その原因 
がわかることがあります。原因がわかれば 
対処はできるので，4声体を置いてみる技 
を身につければ，便利なこときわまりない 
のです。 

^決められたバスの上の4声体の配置 

当然のことながら，4声体の各声部の音 
域の条件を守り，配置の間隔の条件を守り， 
重複，省略などの項目を守ったとしても， 
同じコード，たとえば C などで配置される 
音の場所は実にさまざまです。これらの配 
置は大きく分けると，次の2種類に分類さ 
れます。 

•密集配置（クローズヴォイシング） 

• 開離配置（オープンヴォイシング） 
これらの配置は，決められたバス（ここ 


では Cmaj の根音 C) の上に配置されるも 
のです。 

個々に見ていきましよう。 

1. 密集配置 

文字どぉり密集なのですが，音が直接隣 
接しているのではなく，コードの構成音ど 
うしでの密集です。 

図6を見てください。これは，上3声の 
個々の音域に該当しているコード C の構成 
音です。すなわち上3声の音は，各声部の 
限界を超えていなければ，これらの音から 
自由に音を選び出すことができます。 

ここでいう密集とは，つまりそういうこ 
とで，コードの構成音が隣どうしであるこ 
とを意味します。 

さて，密集配置ですが，アルトの最も低 
い音 G から見ても，最も低めの音の配置は， 
下からテナー E ， アルト G ， ソプラノ C に 
なります。 

このようにして，この3つすなわち上3 
声を必ず密集させて，できるかぎり上げて 
いくと，コード C での密集配置では，図7 
の5つになります。 

2. 開離配置 

密集配置とは逆に，上3声を密着せずに, 
コードの構成音1音分を間に入れて，間隔 
をあけて配置します。 

図6に示した音の配置を守って，これも 
同じように配置すると，コード C での開離 
配置は図8にある4つになります。 

図中の黒丸の音符は，間に1つあること 
を示しているものであって，実際の配置で 
は存在しないものです。 

ちなみに，これらの2つの配置は，来月 
と再来月の「ストリンダスの使い方 j 「ブ 
ラスの使い方」（入れ替わるかもしれない 
けど）で密接にかかわり合ってきますから， 
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図 10 連続5度，日度，1度(これらは行ってはならない） 
直行によるもの 




連練5度 

反行によるもの ■ 
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図12直行5度，已 （1) 度 
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直行5度 




直行1度 


覚えておいてください。 

§ 4声体での各音の進行 

4声体をコード進行と照らし合わせてみ 
ると，コード進行（和声進行）というもの 
は，4つの各声部の水平的なつながり，す 
なわち，各声部の音の変移といえます。 

和声進行の2声部を考えたうえで，進行 
は次の3つに分類されます（図9)。 

• 直行 2声部が同じ方向へ進行 
• 反行 2声部が反対方向へ進行 
•斜行1声部のみが動き，もう片方は動 
かない 

さて，この4声体の和声進行にも，やは 
り，やってはいけない進行，注意しなくて 
はならない進行というものがあり，それら 
は次の3つになります。 

1 . 連続5,日 （1) 度 

2声部が完全5, 8(1) 度の間隔を保っ 
て進行するものです。これらは直行による 
ものでも，反行によるものでも，やっては 
いけません。理由はハー モニーに 単調さを 
招きやすいからです（図10)。 

ただし，連続5度進行の場合は，あとの 
ほうが減5度ならば進行してもかまいませ 
ん（図11)。 

勘違いしては困るのが，ユニゾンとは別 
だということです。ユニゾンとはメロディ 


の動きのうえで完全 8(1) 度でハモりなが 
ら演奏するもので，ここで禁じているのは 
和声進行のことです。 

R . 直行5度，日 （1) 度 

2声部が直行して， 

(1) 度の形になること 
を，直行5度， 8(1) 

度といいます（図12)。 

直行5度， 8(1) 度進 

行もハーモニーが軽く 
なりやすいので，あま 
り勧められる形ではあ 
りません。 

このなかで，2声部 
が両方とも外声である 

場合， ハーモニーの 単 
純化が目立ちやすいの 
で，これは禁じられて 
います。ただし，外声 
の 場合でもソプラノが 
2度進行するものなら， 

経過的な音の推移といっ 
た理由から，この進行 
が許されます（図13)。 

2声部の片方が内声 
であった場合は，常に 
許されます。理由は外 
声に比べて目立たない 
からです（図14>。 


3. 直行1度 

すべてにおいて 不可能です。 

以上が4声体における，ハーモニーを考 
えたうえでの基礎知識です。 

^バナナを4声体にしてみる 

それでは，この知識がどのようなところ 
で役に立つかを知るためにも，問題の「バ 
ナナ パフェ 味のそよ風」を4声体に直して 
みましよう。 

まず，最初の 1 小節のコードと， ベース 
ノートに 注目します0比較的 ノーマルに 卜 
ニックから始まる曲ですので， スケール C 
でコ ー ドは C ( maj )， ベースノー トはその 
根音の C です。 

このバスは根音どおりの C ， この音はコ 
ントラバス （ C . B ) で保たれています。 

次はテナー，これはチェロ （ V . C ) の音が, 
コントラバスよ り少し上（といっても1才 
クターブほど）ということから，割り当て 
られるでしよう。 

アルトに該当する音は，この曲のアンサ 


完全5度，完全8 

図13直行5度,日 （1) 度のよい例と悪い例 

これらはよい 



4度 








\完 


図14片方もしくは両方が内声ならばよい 
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ンブルではヴィオラ （ Via ) が最も近いので 
すが，この楽器はあとにしか出てきません。 
しかし，その代わりにイントロではヴァイ 
オリンの音が低いところまで下りているの 
で，これがアルトをとっているとみてよい 
でしよう。 

ソプラノはいうまでもなく，フルート1 
( F 11) です。 

結局，1小節目の和声は， C , G ， E，C 
と，開離配置になっていることがわかりま 
す。これには，大きな理由がありますが， 
今月はそこまで進めないので，来月の課題 
にしておきましよう。 

ソプラノの進行を見るために，楽譜1の 
フルート 1の パート を見てください。音符 
を丸で囲んであるものが，ソプラノ進行を 
決定した音です。 

ソプラノ進行がわかり，さらに開離配置 
とわかっているので，ここでは理想的な和 
声進行を作成するために，バナナの楽譜は 
見ないでやってみましょう（バナナは4声 
体を厳密に考えて作ったのではありません）。 

まず，次の和音に共通の音があるかどう 
かをチェックします。2小節目ではコード 
は A 7, すると前のテナーに共通の音がそ 
のまま G としてあります。アルトの音も同 
様に丑として存在します。 

しかし，この配置では，根音である A が 
存在しなくなってしまいます。これではハー 
モニーに支障をきたします。また，ここの 
コードはク+— 1、、なので4声体にするには 
すべての音を使用するか，たとえ省略した 
としても， 5度の音にしなければなりませ 
ん〇 

都合の悪いことに，5度の音はソプラノ 
で使われています。そうなると，アルトと 
テナーは A , G のどちら力 M こしなくてはな 
りません0私はアルトとのバランスから， 
テナーに A ， アルトに G を置くことにしま 
す。 

3小節目でも同様に，共通の音からテナー 
は A を選択します。ここのアルトは共通音 
がありません。共通音がないときはなるべ 
く近い音に進行させます。これだけの条件 
では A ， F のどちらにでも進めますが，「開 
離配置」という条件が最初にあるので ， A 
に進むとソプラノの D と密着してしまうた 
め，ここでは F に進むのが妥当です。 

5小節目ではテナーもアルトも，どちら 
も共通音がありますので，そのまま同じ音 
を保ちます。 

このようにして配置していくと，バナナ 
の理想的な和声進行は図15に示したように 
なります。 


さて。 

できた和声進行は，このバナナの曲で最 
も重要な音を表していることになるので， 
これらの音を踏むように作れば，厚みのあ 
るしっかりとした ハーモニーで 曲を作るこ 
とができます。 

実際のバナナと照らし合わせてみます。 

バナナは私の感性そのままで作られてい 
るので，一部分あまり芳しくない進行をし 
ているかもしれません（無責任な……)〇 

まず3小節目， F の音をどのパートも踏 
んでいません。この F は3度の音，すなわ 
ち，三和音では特徴音……。しかし，よく 
みると， D と A しかコードにのっていませ 
ん〇インターバルですね。これじゃあ，メ 
ジャーなのか マイ ナーなのかわからないし， 
ハーモニーに 甘さを招きかねません。そこ 
が穴だと思いながら聴き始めると，だんだ 
んそこがものすごく薄〈感じられたりして 


まあ，ここはまだしも， 7， 8小節目な 
どはアンサンブルがめちゃめちゃですね。 
MIDI 楽器の厚めの音色で，ごまかしてい 
るという感じです。 

というように，しっかり4声体に置き換 
えてみると，実は曲の構成の穴までわかっ 
てしまうというわけです。穴がわかればそ 
れなりの修正ができますね。 

^ 4声体の役に立つところ 

和声進行を4声体で組むことのいちばん 
ありがたいところは，まず， ハーモニーの 
ボロが明確にわかる点です。 

耳と感性だけで完全なハーモニーが作れ 
る人はともかく，私のような凡人には，こ 
れは非常に嬉しいことです。場合によって 
はなんの音が腐ってるかなんてわからなく 
なることもありますし，なかなか耳だけで 
は正確で美しいハーモニーは作れませんか 
らね。できる人は限られた人ですよ。 

ま，そうでなかったとしても，メロデイ 
を作り，バス進行を決め，あとはいろいろ 
な音を加えていく段階になったときに，楽 
譜の下のほうにこれを書いておくだけで， 
図 15 「バナナ」の理想的な和声進行 


あとはどのパートにどんな音を加えたらよ 
い力*が，これまたハッキリわかります。そ 
れに，音がどのへんで薄くなっているかも 
一目瞭然ですから，パートを加えていく段 
階でこれほど便利なものはありません。 

それから，耳がそれほど訓練されていな 
くても，理詰めで理想的（に近いといった 
ほうが賢明？）な ハーモニーが わかるので， 
パートを入れるときに「ここの音はどっち 
のほうがよいのかな？」という迷いも同時 
に解決されやすいのも，ヂ虐しいところでしよ 

5 〇 

ほかにも恩恵はあります。 

曲の和声進行のうえでの4声体がわかっ 
ていれば，アドリブ演奏もかなり楽に演奏 
できます。でもこれは，コンピュータミュー 
ジッタしかやっていない人には，あまり関 
係ないかもしれませんね。 

1 .:ぉゎりに 

……今回は，非常に苦しかった。先々月 
号でか，面白くないといわれてしまった手 
前，理詰めで云々は避けたかったんですけ 
れど，このあとのことを考えると，これだ 
けは説明せざるをえませんでした。 

初めて4声体にとりかかったとき，非常 
に面倒臭かった思い出があります。実はま 
だまだ法則性はあるんですよね。 

導音は主音にしか進めないとか，テナー 
における導音とバスにおける V 音が共に主 
音に進行するときの直行1度進行は許され 
ると力*，苦労したなあ。 

そんなわけで，それほど細かく 4声体の 
規則を覚えなくても，ある程度骨組みが構 
築できれば，曲作りにもかなり貢献してく 
れます。 

さて，お次は オー ケストレーシヨンのア 
レンジということで，まずはストリングス 
の利用法です。その次はブラスでもやりま 
しよう力\ 

ばっちり覚えたら，もうフルオー ケス ト 
ラの曲もグ〜さ！ なんてことはないんで 
すけれど，役に立つこと請け合いでしよう。 

それでは，また来月。 
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XB8000 • Z-MUSIC 用 ©capcom 

( SC -55 対応） ストリートファイタ - 1 より 


BALR0G のテ -7 


Watanabe Kazuhiko 

渡辺一彦 


XB80DO • Z-MUSIC+PCM8 用 


ARCADIA 


Okada Kazuhiko 岡田一彦 


XI .musicBASICffl fH 。 オプラザ-ズょり 


WLb の テーマ 


Nakamura Naoya 中村直哉 


ゲームミュージック2曲と T - SQUARE です。移植が待たれるストリートファイタ 
—II は2月号でリュウのテーマを紹介しましたが，今回は BALROG のテーマです。 
他£曲も， Oh ! X の読者にはきっと馴染み深い曲なので，ぜひ聴いてみてくださいね。 


ヒヨロレイツヒ〜 

さて，今月の1曲目は，いまだに人気絶 
好調のストリートファイター II より ， 「BA 
LROG のテーマ」をぉ届けしましよう oZ-M 
USIC システム用で SC -55 が必要です。 

いまさらストリートファイター II に関す 
る説明はいらないでしよう。ゲームセンタ 
一を 席巻し，スーパーファミコンをも巻き 
込み，本や CD までが売れに売れているとあ 
れば，あとは X 68000 用を待つのみといった 
感じですよね。たとえハードディスクの空 
きが 12 M バイト必要だろうとメモリが4 M 
バイト必要だろうと専用ジョイスティック 
が必要だとしても，発売していただきたい 
ものです。ぉ願いね，カプコンさん。 

曲は BALROG がスペイン国籍というこ 
ともあって （？）， フラメンコをアレンジし 
たような曲になっています。この作品では 
若干のアレンジが加えられているようで， 
かっこよくまとまっています。 

注意点として，トラックパ、 ッフア カ ? 64 K 



ストリートファイタ ー n 

134 Oh!X 1992.11. 


バイトでは足りないため，標準のシステム 
では エラーが 発生してしまいます。 
ZMUSIC - T 100 


などとして，トラックパ、ッファを 70 K パ、イ 
卜以上確保しておいてください。 

渡辺君はトラックバッファのアサインを 
リストの最後にとるという方法をとってい 
ました力す，最新の Z - MUSIC システム（バー 
ジョン 1.35) を使用した場合に演奏されな 
いことが判明しましたので，アサインの部 


分をリストの上のほうに持ってくるという 


修正をさせていただきました。また，14卜 
ラック分しか演奏データがないにもかかわ 
らず，無意味に16トラックを確保していた 
のも修正しておきました。もちろん曲デー 
夕の変更はしていませんので，スピーカー 
から奏でられる作品には影響ありません。 



変身！ T-SQUARE 


さて，2曲目は，同じく Z - MUSIC システ 
ム用に T - SQUARE の 「 ARCADIAj をお届 
けしましょう。演奏には PCM 8. X が必要で 
す。 「 ARCADIA 」 はアルバ，ム 「 WAVE 」 か 
らの選曲になります。 「 WAVEj といえば昔 
からの T - SQUARE フアンには思い出深い 
アルパ'ムですよね。 

皆さんは， T - SQUARE がその昔 THE 
SQUARE という名前だったのをご存じで 
すか？ 実はこのアルバムから T-SQUA 
REt いう名前になったんですよ。 

T - SQUARE 自体についてはこれも説明 
の必要はないでしよう。ジャパニーズフュ 


ージヨンでは押しも押されもせぬトツプス 
ターですよね。 F 1 の テーマ となっている 
「 TRUTH 」 がやはり有名どころ。過去にも 
このページを何度となく飾ってもらってい 
ます。 

作品のほうは内蔵音源のみで再生されて 
いるだけあって，原曲と聴き比べるのは酷 
というものですが， FM 音源で爽快なイメ 
ージの曲を爽快に演奏しています。 MIDI を 
使えば表現は広がったかもしれません力 5 ', 
掲載するには十分な レベルに 達しています。 
特にリードの音色や使い方がうまく表現さ 
れています。 

リストはちょっと長めです力％冬の夜長 
の指の運動にはもってこいですよね。苦労 
した分は作品のデキで元が取れると思いま 
すので入力してみてください。 

そういえば，今月の X 68000 用の曲の作 
者は2人とも一彦君なんですょね。ちょっ 
と因緑めいてますが，これからもよきライ 
バル （ ？〉として頑張ってくださいね。 

スーパーマ U 才 BROS . 

醒 

さて， XI には， MusicBASIC 用に スーパ 
ーマリオブラザーズより「地上のテーマ」を 
お届けしましょう。 X 68000 風の音色の拡張 
が必要です。 PSG は使っていないので，ミ 
キシングなどの心配は無用です。 

この曲は説明するまでもないでしょう。 
スーパー マリオブラザーズで スタート ボタ 
ンを押して，最初の面の最初に流れるあの 
曲です。 














そういえば大昔に Xlturbo 用のスーパ 
ーマリオブラザーズがあったのをご存じで 
すか？ 確か FM 音源は未対応で PSG で 
BGM が鳴っていたというように記憶してい 
ます。実は私が編集室にあった Xlturbo II 
でそのゲームをプレイしているときに電源 
が壊れてしまい，リセットはおろか電源を 
入れ直してもスーパーマリオが動きっぱな 
しだったことがありました。まさに電源ポ 
ンだったのでファミ コンの ようでしたが， 
背面のメインスイッチで電源を入れ直して 
もスーパーマリオだったときは，心底あせ 
りました。 

話がそれセしまいましたが，曲のデキは 


S »«• 



ーザーのパワーが落ちてきてしまってます 
よね。入力するだけでなく投稿する元気も 
欲しいと思う今日この頃です。 



スーパー マリオブラザーズ 

つありました。ところが，最近 X 68000 を買 
われたそうで，この作品が XI での最後の作 
品ということです。ちょっと残念ですが， 
いつの 日か X 68000 用で復活してくれるこ 


保証します。リストも短めですので，ぜひ 
とも入力しましよう。さす力 ? に最近は XI ユ 

I リスト1ストリートファイター II 


作者の中利*君は「ねこバス」のイメージ 
が強く， XI の音楽ではかなり常連になりつ 


とでしよう ( CM -300 も買ったそうですし）。 

( S . K .) 
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' ec>a< * r | : 2 ' ec>a <' r 1 ec>a< * 'ec>a<' : | r 1:4 
d#>bf # ぐ r 

57: (t3) 1:2 ， d#>bf# く ， r ■dPbf# ， f d#>bf#<' •• I r I 

< 1 : | r 1 aec ' r | : 2 'aec * r ， aec* 'aec' : | r |:4 1 g#ec 


I r | : 4 *d>bg# 

4 ' ec>a<* ：| r 
r ( fd>a< * r 
4 ， fd>a く ， : | r 
’ ec>a く * : I r * 

r I:4 *d#>bf# 
: I r ’gif 


(al 

1) 

(a2 

2) 

(a3 

3) 

(a4 

4) 

(a5 

5) 

(a6 

6) 

(a7 

7) 


(al0,8) 
(al0,9) 
(al0,10) 
(alO,11) 
(a8,12) 

(a9 f 13) 
(all,14) 


0, 0. 0, 32 ®ul27 


ol54 ) 

tl)kO r8 nl @k3 ®iS41,$ 10,$42 @m 
@e80,32 @p64 @057 @vl25116 {doj o4 

39 : (tl)rl rl rl rl 

40: (11)e2 く c2& c4> b4a6g6f6 edefe2. r4> b8<c8d6e6f6 e2<e2 & e4 
d8e8d6c6>b6 el r4d8e8f6g6g#6 

41:(11)a2<c2&. c6>b6<c6d6c6>b6 efede2. & e2r4e4 b<c>bga2.^ a 
6b6<c6c#6d6d#6 efed#e2.& e2r2> 

42: {tl)|:2 a4<c4&c8>b<cdc>ba b8.ee4rb く cdedc>b く c8.>e<e2&e8 
de d2..r8 > I r4f4<d4.c>b<crr>e e2,r4 f #4 <d6c6d6 >b<o>bab2r4 : I 
< cdefgfede2 < cdefgfede2 [loop] 

43: (t2) k0 r8 n2 rl6 @k-3 @i$41,$ 10,$42 @m 0, 0, 0, 32 ® 

ul27 @e 80,32 @p32 @057 @vl22116 [do] o4 

44: (t2) rl rl rl rl 

45: {t2) e2<c2 & c4>b4a6g6fB edefe2. r4>b8<c8d6e6f6 e2<e2 & e4 
d8e8d6c6>b6 el r4d8e8f6g6g#6 

4B : ( t2 ) a2<c2 & c6>b6 <c6d6c6> b6 ef ede2 . & e2r«le4 b<c> bga2 a 
6b6<c6c#6d6d#6 efed#e2.& e2r2> 

47: (t2) 1:2 a4<c4&c8>b<cdc> ba b8.ee4rb<cdedc> b< c8.>e<e2&e8 
de d2..r8 > | r4f4<d4•c>b く crr>e el f#4 <d6c6d6 >b<c>bab2. ： | < cd 
efgfede4.. cdefgfede2 r floop] 

48: (t3) k0 ®k4 ®122 r n3 ©i$41,$ 10,$42 i0 @e72,24 ®49 ®p70 
o5116 @ul27 ®v114 [do] 

49 : (t3) 丨 ：2 I : 2 'ec>a <' r ' ec>a < 1 1 ec>a<' :| r | : 4 1 ec>a < 1 

: I r | , fd>b< , r | : 2 ， fd>b ぐ r 'fd>b< 1 'fd>b<' :| r 1:3 'fd>b< » 

: | 'gee* r * fd>b< * r : | , d>bg<* r | : 2 , d>bg , r 'd> bg< * , d>bg< 1 
r |:4 *d>bg< 1 :| r 'd> bg * r 

50 : (t3) |:2 1:2 , ec>a< , r 'ec>a< * 'ec>a< * :| r | : 4 ' ec>a< 1 

r I 'fd>b<' r |:2 *fd>b<» r »fd>b<» , fd>b< , :| r 1:3 »fd>b< » 

I 'gee* r 'fd>b<' r :| ， d>bg く , r 1:2 , d>bg , r 'd>bg< * »d>bg< 1 
r |;4 , d>bg< , :| r , d>bg , r 


58: (t3) * ec>a< * rrr ， ec>a く ’ r ’ec>a< ’ *ec>a<* r | : 4 1 ec>a <' 

: | r , ec>a< , r | : 2 'd>bg#< 1 r *d>bg#<' *d>bg#< 1 : I r | : 4 *d>bg# 
> ’ : | r 1 ec>a く ， r 

59: (t3) |:2 1 ec>a< 1 r 1 ec>a< * 'ec>a< 1 : I r 1:4 'ec^a く ， : | r 
， afd ， r 1:2 ， afd ， r 'afd 1 ， afd ， ：| r |:4 ， afd ， ：| r 'afcK* r 

60: (t3) , e>bg#< , r > ， e>bg# く ， , e>bg#< , < ’e2>bg# く ， *e4>bg#< 
， 'g#e>b<» r > »g#e>b< r , g#e>b<d , < *g#2e>b< 1 ， g#4e>b く， [loop] 

61:(t7) k0 r8 n7 @i$41 ,$10 ,$42 @e96,32 @ul27 @38 @p4 4116 ® 
vl25 [do] ol 

62: (t7) 1:11 a8<a8>a8<a>ara<a8>a8<a8> : | < e8<e8>e8<e>ere<e 
8>e8<e8> > 

63: (t7) |:2 f8<f8>f8<f>frf<f8>f8<f8> I d8<d8>d8<d>drd<d8>d8 
<d8> 1:2 e8<e8>e8<e>ere<e8>e8<e8> :| ：| g8<g8>g8<g>grg<g8>g8<g8 
aaaaa2. a4a4aa>a8<aa>a<a > 

64 : (t7) a8<aa>a8<a>ara<aa>a8<a8> g#8<g#g#>g#8<g#>g#rg#<g#g# 
>g#8<g#8> g8<gg>g8<g>grg<gg>g8<g8> f#8<f#f#>f#8<f#>f#rf#<f#f#>f# 
8<f#8> 

65: (t7) < d8<dd>d8<d>drd<dd>d8<d8> e8<ee>e8<e>ere<ee>e8<e8> 
d#8<d#d#>d#8<d#>d#rd#<d#d#>d#8<d#8> e8<ee>e8<e>ere<ee>defd > 

66: {t7) a8<aa>a8<a>ara<aa>a8<a8> g#8<g#g#>g#8<g#>g#rg#<g#g# 
>K#8<g#8> g8<gg>g8<g>grg<gg>g8<g8> f#8<f#f#>f#8<f#>f#rf#<f#f#>f# 
8<f#8> 

e2. <ed*>be > e2 . < <ee8 .[loop] 
r8116 o2 il7 @v96 [do] 


67 ： (t7) 

68: (t8) 

69 ： (t8) 
70 ： {t8) 
71:(t8) 


1:2 oorrdB.c rccrd4 cc8.d8.c•rccc I d8g8 :| dedd 
1:2 ccrrd8.c rccrd8.c cccrdS.c rccc | dbgr : | drdd 
1:2 ccrrd8,c rccrdS.c cccrd8.c rccc | dbgr : | d<d>b 


72: (t8) |:4 ccrrd8.c I rccr d8g8 : | r<d>bg d32d32dcd 
73: (t8) |:2 ccrrd8.c rccr I d8g8 : | d<d>bg c 4040404 <d32d32 
ddddd>b8 <d32d32ddd>bbgg 

. 74 : (t8) |:2 crccd8.c rccrd8b8 ccrrd8.c rcccd8g8 crccd8.d r 
cccd8b8 ccccd8.c I rrcc drdd : I <d32d32ddd> b32b32bbb 

75: {t8) crccd8.c rccrd8b8 ccrrd8.c rcccd8g8 crccd8.c rcccd 
8b8 ccccd8.c rrcc drdd c 40404 d<d> bg c 40404 d32d3 2ddd (loop] 

76: (t9) r8 @v96116 o2 

77: (t9) [do] 1:18 1:14 f# : | a#8 : | |:8 f#4 : I 1:12 1:3 f# 
rf#f# : | f#f#a#8 ：| |:8 f#4 :| lloop] 

78: (tl0) r8 @v96 o3 

79: (tlO) Ido] cffl rl c#i r2.a4 

80 ： (tlO) |:4 c#l rl rl | r2.a4 :| rl 

81:(tlO) | : c#l rl rl rl I c#l rl rl r2.a4 : I c#1 al 【 loop] 
82 ： (til) Sv96 1 ， 8 18 

83: (til) oo rl6..b [do] 1:71 rb : | rl rl I：48 rb : | rlrl r 
b [loop] 

84 : (tl2) k0 n8 @k3 r8 @i$41 ,$10, $42 ®e 64,28 ®ul27 il 18100 o 
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Piano 


AR 1DR 2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 AME Gt(sol 


/ MML DATA 
/ Bass 

/ Intro 

(tl)tl58@7018o3q8vl2 

(tl)| ： 7r1：| r4.c2>e <e4r2. r2.f+d ec>a<d>baf+ e& eef+4g4 

(tl)| : <eee>eeeb<e d4.|c4.d4；| c2>e<eee>eeeb<e d4.c4.f+d 
(11)ec>a<d>bgf+e& eef+4g4.a& aab<c&c2& c2&cvl4(c4,>c)vl 

/ A part 

{11)| : | : eee4r4.f+& f+f+f+4r4.g& ggg4r4.a& 

(11)a<ec+>a< I d> bge&.: | | o3cd4>e&: | o3c4d4 

/ B part 

(tl)I t I6e : | | :16d:| | :16c: | >bbb<c&cccc cccdfitdddd> 

/ C part 

(tl)| : eeeeeb<ed& ddddddd>a& aaaaaaab& bbbbbf+b|e&:|a& 


o ) 


83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 


106 ： 

107: 


108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 


1:.comment 〜 ARCADIA 〜 T-SQUARE 

grained by 岡田一彦 
2 ： 

3: / for ZHUSIC.X & PCM8.X 
4 : 

5 ： / PCM8.X を使用しています。 

6 ： / P CM バッファは、 

7 ： / 12 OKB 以上硪保して下さい。 

8: (i) 

9 ： (b0) 

10 ： 

11 : 

12 ： (ml,2000)(aFml ,1 ) 

13 ： (m 2,8000 )(aFm2,2) 

14: (m 3,800 0)(aFm3,3) 

15: (m 4,4000 )(aFm4,4) 

16: (ra 5,400 0)(aFm5,5) 

17: (m 6,2000 )(aFm6,6} 

18: (ro 7,2000 ) UFm7,7) 

19 ： (m 8,2000 )(aFm8,8) 

20: (m 9,2000 UaAdpcm, 91 
21:(ml0,2000){aAdpcm,10) 

22: {mil,2000)(aAdpcra,11) 

23 ： (ml2,2000)(aAdpcra,12) 

24: (ml 3,2000) (aAdpcm,13) 

25: (ml4,2000)(aAdpcm,14) 

26: (ml5,2000)(aAdpcm,15) 

27: (ml 6,200 0)(aAdpcm,16) 

28: •• 

29 ： 

30 ： 

31 : .adpcm_block_data=arcadia.ZPD 
32 ： 

33: 

34 ： / 

35 ： (@70, 

36: 

37 : 

38 ： 

39 ： / 

40: 

41 ： 

42 ： / 

43 ： (@71, 

44 : 

45 ： 

46: 

47 ： / 

48: 

49: 

50 ： / 

51:(@72, 

52 ： 

53 ： 

54 ： 

55 ： / 

56 ： 

57 ： 

58: / 

59: (@73, 


AR 

1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 

31 ， 

16, 

o, 

3, 

2, 

33, 

0, 

,10, 

0 ， 

0, 

0 ： 

31, 

12, 

0, 

3, 

2, 

45, 

0, 

, 0 ， 

0, 

0, 

0 

31, 

8, 

0, 

3, 

2, 

18, 

1, 

i0, 

0, 

0, 

0 ； 

31, 

8, 

0, 

4, 

2, 

2, 

1, 

， 

0, 

0, 

0 

AL 

FB 

0M 









0, 

7, 

15) 









AR 

1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 

28, 

12, 

0, 

‘1, 

14, 

30, 

0, 

,13, 

3, 

0, 

0 

31, 

11■ 

, 0, 

7, 

5, 

4. 

0, 

, 1 ， 

3, 

0, 

0 

31, 

7, 

.0. 

4, 

4, 

30, 

0, 

,12, 

7, 

0, 

0, 

20, 

U, 

,0, 

ハ 

5, 

8, 

0, 

,1, 

7, 

0, 

0 

AL 

FB 

0M 









4, 

4, 

,15) 









AR 

1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 

16, 

15, 

， 0, 

3, 

3, 

26, 

0 】 

i 3, 

3, 

0, 

0 

19, 

31, 

- 0, 

5, 

0, 

27, 

0, 

丨 1, 

0, 

0, 

0 

26, 

31, 

- 0, 

3, 

0, 

26, 

0, 

,1 ， 

0, 

0 ， 

0. 

27, 

31, 

, 〇 , 

11, 

0, 

2, 

0, 

.1, 

0, 

0, 

0 

AL 

FB 

OM 









0 ， 

7, 

,15) 









AR 

1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 

31, 

0, 

,0, 

0, 

0, 

18, 

0, 

,4, 

3. 

0, 

0 


► DTM 特集も回を重ねてきて，10月号はすいぶんと落ち着いた，実践的なものに仕上が 
っていますね。色モノよりもこれから少し深く突っ込んでいくための手助け，といった意 
味合いが強く好感が持てました。でも，ひとつぐらいはうけ狙いの記事がほしかったな。 

佐藤仁 (23) 静岡県 


3116 @vll2 

85: (1 12 ) [do] rl r1 r1 r2 @p000b<@p018c@p036e@p054a@p07 2b<@ 
p090c@pl08e@pl27a>> rl rl rl rl 

86: (tl2) 1:2 rl rl rl r2 @p000b<@p018c@p036e@p054a@pO72b<®p 
090c@pl08e@pl27a> > :| 

87: ( 1 12) rl rl rl @p34 << aarrarrr > > @pO00b<@p018c@p036e@p 
O54a@pO72b<®p090c@plO8e@pl27a> > 

88: (t12) r1 r1 |:2 rl rl rl rl rl r2 0p000b<@p018c@p036e@pO 
54a@p07s2b<®pO9Oc@pl08e@pl 27a>> : I f loop] 

89: (tl3) kO n9 @k-3 r8 @i$41,$ 10,$42 @e 64,28 ®ul27 il @100 
o3116 @vl08 

9"0: (113) r [do] rl rl rl r2 @pO00b<@p018c@p036e@p05 4a@p072b 
<@p090c@pl08e@pl27a>> r1 rl rl rl 

91:(tl3) |:2 rl rl rl r2 @p0O0b<®p0I8c@p036e®p054a@p072b<@p 
O90c@plO8e®pl27a>> : I 

92: {tl3) rl rl r2... @p94 ~4 <<< eerrerrr >>> _4 r @p000b<@ 
p018c@p036e®p054a@p072b<@p090c@pl08e@pl27a> > 

93: (tl3) rl rl 1:2 rl rl rl rl rl r2 ®p000b<@p018c®p036e@p0 
54a@p072b<@pO90c@plO8e@pl27a> > : | [loop] 

94: (tl4) k0 @k-4 @122 r nil @i$41 ,$10, $42 @e 72,32 iO @26 @p 
54 o4116 @ul27 @vlJ6 [do] 


95: (114 ) 1:2 1:3 * e8c>a <' 1 ec>a<' ' ec>a< 
c>a く， 1:3 1 f8c>a< 1 ， fc>a ぐ ， fc>a<* :| ， g8c>a ぐ 
a <， |:3 , d8>bg<* , d>bg< , , d>bg< , :| »d8>bg< 1 
96: (tl4) 丨 ：2 |:3 1 e8c>a<' ' ec>a <' 'ec>a< 
c>a<' 1:3 1 f8c>a< 1 f fc>a<' *fc>a く ，： | ， g8c>a< 


I 1 f8 
， d8c> 


: | * e8c>a< 

* f8c>a く ， ： 
e8>bg< * 

: | , e8c>a< , | ， f8 
， f8c>a く , ： | ， d8c> 


a<，|:3 »d8>bg<' ， d>bg く ， , d>bg< , :| »d8>bg< * ’e8>bg く， 

97: (tl4> |:2 |:3 ， e8c>a ぐ ’ec>a く ， , ec>a< , :| , e8c>a<* I ’f8 
c>a< # |:3 ， f8c>a く， 'fc>a< * ， fc>a く，： | ， g8c>a く , ， f8c>a<，：| *d8c> 
a く ， 丨 ：3 , d8>bg< * *d>bg< * , d>bg< , :| ,d8>bg く ， ， e8>bg く， 

98: (tH) 1:2 |:3 1 f8c>a<* »fc>a< 1 'fc>a<* :| I 1:2 *f8c>a<' 
： | : | »g8c>a< 1 ， f8c>a く， 1:2 |：3 *e8>bg#< 1 ， e>bg# く， , e>bg#<» ：| 
1:2 , e8>bg#<* :| ：| 

99: (tl4 ) 1:3 > f8c>a< * *fc>a< * ， fc>a く ， ： I 1:2 *f8c>a く，： I I 
：3 , g8d>b<' ， gd>b く， *gd>b< , :| 丨： 2 ， g8d>b く，： I 1:4 ， aec# ，： | ， a2 
•ec #， |:2 'alec#' : I I:8 ， aec #， ：| 


1 ec>a< ，: | * e8c>a< * 

| *d8>bg#< 1 f e8>bg<f< * 
: | * e8c>a <' 1 a8c>a< * 


100: (tl4) *e4c>a< * 1:2 *e8c>a< » ， ec>a< 

*d8c>a<' 1:3 »d8>bg#< 1 'd>bg#< * 'd>bg#< 1 

101: (tl4) 1:3 1 e8c>a <' *ec>a< * ' ec>a <' 

|:3 ^aSfd' ，afcT , afd , ：| ， a8fd ， , f8d>a< , 

102 ： (tl4 ) 1:3 1 f8d>a< * * fd>a< 1 , fd>a< , ：| *f8d>a< * , e8d>a<' 

1:3 1 e8c>a< * ' ec>a< * ’ec>a く , ： I ' e8c>a <' 1 d#8c>a < 1 

103 ： (tl4 ) |:3 *d#8>bf#<' , d#>bf# > , d#>bf#< , :| , d#8>bf#< , 'a 
8>bf#< * |:2 ,a8ec’ •aec , ’aec， : ||：2 ’g#8e>b く , , g#e>b<' ’g#e>b く ’ 
: I 

104: (tl4 ) ' e4c>a< , 1:2 *e8c>a< * 'ec>a< * 1 ec>a< * : I *e8c>a< 1 

J d8c>a< 1 |:3 'd8>bg#< , , d>bg#<» ， d>bg# く，： | ， d8>bg#< ， *e8>bg#< 1 

105 ： (tl4) |:3 , e8c>a< * »ec>a< * , ec>a< , :| ， e8c>a く , 'a8c>a< 1 

|:3 'aSfd* ， afd ， ’afd 1 :| |：2 ， a8fd ， ：| 

106: (tl4) , e8>bg#< , > ， e>bg# く， »e>bg#<» < »e2>bg#< * , e4>bg#< 
， , g#8e>b< , > J g#e>b<» , g#e>b<d , < *g#2e>b<' 'g#4e>b< 1 [loop] 
107: (p) 


リスト S ストリートファイター II 用カウンタ表示 


1:00000018 00001980 
8:00000018 00001980 
12:00000018 00001980 


2:00000024 00001980 
9:00000018 00001980 
13:00000024 00001980 


3:00000016 00001980 
10:00000018 00001980 
14:00000016 00001980 


7:00000018 00001980 
11:00000045 00001980 


リスト3 ARCADIA 


日 本音楽著作権協会（出)許諾第 9271 590-201 号 
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T 
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Mu 

s 0 0 0 0 
R 

L 6 14 3 
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L 3 2 2 1 
D 

IX 
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R 

R 0 0 0 0 H 5 
D o1 

2 

R 0 4 4 2 B 4 
D 1 lF 
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<tl) aaaaa<ead&. ddddd> f+ag4c ggggg<d>g<c& cccccc>g<c& 

(tl) ccccccc>b& bbbbbbbf 十 b-l . <c4 ,d4 c4 . cH .d+e> 
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361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 
37*4 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 
39-1 

b : |plei 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 


/ B part 

(t4) |:16e ： || : 16d:|| : 16c:| f+4.g&g2 g4.a&a4.b& 

/ C part 《前の C と、政初と最後が通うだけ） 

(t4) |:|: bbb4bbra& aaa4aare& eee4eerf+& f+f+f+4f+f+r|b &： 

(t4 ) e& eee4eerc& cc<c<l (c8,d)&d4>d& ddd4ddrg& gggseegg& 

(t.4 ) gggggggf->-& | : 8f + : | f+4 .g4 .a4 g4 .a4 .a-f |b&: |b 
/ G Part ( A の手前 6 行とほぼ同じ） 

(t4) ® 7105116 q8vl2 

(t4) | : 3v9eab<e>baeab<e>vlObavlleavl2b<vl3e> 

(t4) v9baeab<e>ba eavlOb<e>vlIbavl2evl3a 
(t4) v9b<e>baeab<e>bavl0eavllb<e>vl2bvl3a 
(t4) |v9eab<e>bvl0acvlldevl2g<cvl3deg>v9ea 
(t4) v9b<e>baeab<e>bavl0eavllb<e>vl2bvl3a 
1 1-1)v9eab<e>baeab<e> vlObavl leav 12b く '’ 13e> 

(t4) v9baeab<e>baeavlOb<e>vllbavl2evl3a 
(t.4 ) v9b<e>baf+a<df + >df + vX0b<vl Idvl2gdvl3c-vl4d> : | 

(t4) ¥8 

{L4) v9eab<e>bvlOacv1Idevl2g<cvl3deg>v9ea 
(t4) 

(t4) 

(t4) 

(t4) 


v9b<e>baeab<e>bavl0eavllb<e>vl2bvl3a 
v9eab<e>baeab<e>vlObavlleav12b<vl3e> 
v9baeab<e>baeavl0b<e>vllbavl2evl3a 
v9b<e> baf+a<df +>df+ vlOb<vlldvl2gdvl3c-vl4d> 


/* トラック 4 をコピーしてエディツトすれば、楽だよ 

/ Intro 
(t5) @71o5116q8vl0@k5 rr 

(t5) v7eab<e>baea b<e>v8bav9eavl0b<vlle> 

(t5) v7baeab<e>ba eav8b<e>v9bavlOevlla 
(t5) v7b<e>baeab<e> bav8eav9b<e>vl0bvlla 
(t5) v7eab<e>baeab<e>v8ba @7218vl2o3@s3@m6@h24pl e 
(t5) |: | :| ： b<egb<cd>bg af +dIgecf+d> : |o4c&c4 . >e 
(t5) b<egb<p3cd>bg af+dgecf+d ec>a<d>bgf+b& 

(t5) bb<d4d4.|>e:Io4e& |eegg&g2 & g2.r 
/ A part 

(t5 ) @76vl U8o3p2@m ek 

( t5 ) |: | : eeerr4 . f+&. f+f+f+ rr4 . g& gggrr4 . a& 

(t5) ar_3<ec+|>a<d>b~3e& ： | - 3 〇 4 Ic+dr>e& ： |o4c+4d4 
/ B part 

(t5) |:6rl ： |>b4.<c&c2 c4.d&d4.e& 

/ C part 

(t5 ) | : eee4eerd& ddd4ddr>a& aaa4aarb& bbb4bbr<Ie&:| 

( 1 5) o3a& aaa4aarr r2<(c8,d)&d4 > g&. ggg4ggr<c & cccccccci 
(t5) ccccccc>b& 丨 ： 8b:| b4.<cl .d4 c4.d4.d+e 
/ D part 

(t5) @7218vl2o3@m6@h24p3 : |o4eegg&ggab& bb<dd{r>af+dge)2 
(L5) lc>ab)4&b4&(b4.,>>bJ@76«mo4vllplci 
/ E part 

(t5 ) c4c. い c く c>cc< c-l >c<cc*l>cb& b4b4>b<b>bb< 

(t5) b4>b<bb4>b<a& a4a4>a<a>aa< a4>aa<aa4g& 

(t5) gggggg>g<f& ffffff>f<g& gggg>s<g>s<e g4>e<sgg>e<<d&. 
(t5) dddddd>d<d dddddd>d<c& ccoc>c く c>c<c occccc>cb& | ： 15 

/ F part (A と同じ） 

(t5 ) | ： | : eeerr4 . f+it f+f+f+rr4 . g& gggrr4 .a&. 

(t5) ar_3<ec+|>a<d>b _ 3e&:1 ~3 〇 4 Ic+dr>e& : |o4c+4d4 
/ B part 

(t5) | ： 6rl：| >b4 . <o«tc2 c4.d&d4.ei 
/ C part ( 前の C と、最初と最後が逋うだけ > 

(t5 ) | ： | : eee4eerd& ddd4ddr>a& aaa4aarb& bbb4bbr<Ie& : I 
(t5 ) o3a& aaa4aarr r2< (c8 ,d)&d4>g&. gg£4ggr<c& ccccccccSl 
( t5 ) cccccoc> b& | :8b: | b4 . <c4 .d4 c4 . d4 . d+ I eic : I e 


/ G par t (A の手前とほぼ同じ） 

(t5) @7218vl2o3em6@h24p3 

(t5) | : | ： b<egb<cd>bg af+d|gecf+d> : |o4c&c4.>e 
(t5) b<egb<p3cd>bg af+dgecf+d ec>a<d>bgf+b& bb<d4d4 . >e：| 
(t5) | : b< eab<cd> bg |af+dgecf+d> : |¥8o4af+dc&c4.>e 

(t5 J b<egb<p3cd>bg af+dgecf+d ec>a<d>bgf+b& bb<d4d4.>e 

/ Chord 


(t6) ®73q8vll®k018 rlrlrlr2..ole 

(t6) | ： |:| ： b<egb<cd>bg af+dIgecf+d> : |o2c&c4.>e 

(t6) b<e«b<cd>bg af+dgec|f+d ec>a<d>bgf+e& eef+4g4.e : Io3 

(t6) ec>a<d>bgf+e& eef+4g4.a& |aab<c&c2 c2.r4 
/ A part 

,(t6) @74vl3q818 |:15rl:| r 20264 f + 4 

/ B part 

It6) f+2&f+a4. f+2f+2 e2&eb+4. g2g2 a2&a<d4.> 

(t6) a2a2 d4.e&e2 e4.f+&f+4.gi 
/ C part 

(t6 ) | : ggg4ggrf+& f+f+f+4f+f+re& eee4eerait 

(t6) aaa4aar| K &： | e& eee4eere& eee4eerf+& f + f + f +<1 f + f+ rg&. 

(t6) ggg4ggrg& ggg4ggrf+& f+f+f+4f+f+rf+ 

(t6) d4.e4.f+4 e4.f+4.gg 
/ D part 

(t6) @73vlll8ol:| o2aab<c&ccde& eef+g(raf+dge|2 
(t6) (o>ab)4&b2d74vl3o2re& 

/ E part 

(t6) e4e4rer4 e4ree4rf+ & f+4f+4rf+r4 f+4r4f+4re& 

(t6) e4e4rbr4 e4r4b4rd& d<ddddd4>d& d<ccccc4 > >b& 

(t6) b4b4rbrb rbrbrbrafit a4a4rara <<ddddddd>e & 

(t6) eee4rere e4rererd+& |:8d+:| 

(t6) d+148"3<<<gfedc>b agfedc>bagfed @v018r4rl6@77o4vl2b 
/ F part 

(t6) @s8@m40@hlb4.&@nT3(b8 ， >b)r2 

(t6) rlrl®7518®kl94q8vl2p3o4116gf+ec+c+c+ef+gef+4. 

(t6) | ： llrl : | ®k0@74vl3q818r 20264 f+4 
/ B part 

(t6) f+2&f+a4. f+2f+2 e2&eb+4. g2g2 a2&a<d4.> 

(t6) a2a2 d4.e&e2 e4 . f+ + 4 . g&, 

/ C part ( 前の C と、最初と最後が遂うだけ） 

(t6 ) 1：I : ggg4|{grf-f& f+f+f+4f+f+re& eee4eera& 

(t6) aaa4aar| 2 &:|e& eee4eere& eee4eerf+& f+f+f+4f+f+rg& 

(t6) ggg4ggrg& ggg4ggrf+& f+f+f+4f+f+rf+ 

(t6) d4.e4.|f + 4 e4.f+4. gg& : |d4 c4.d4.r4 
/ G part 

(t.6) @73vl 01801 

(t6) | ： |:b<egb<cd>bg af+d|gecf+d> : |o2c&c4.>e 
(t6) b<egb<cd>bg af+dgecf+d ec>a<d>bgf+e& eef+4g4.e：| 

(t6) | : |:b<egb<cd>bg |af+dgecf+d> : |¥8o2af+dc&c4 . >e 
(t6) b<egb<cd>bg af+dgecf+d ec>a<d>bgf+e& eef+4g4 .e 


/ Intro 
(t7) ®74vl2q8o3 @k318 

(t7) | ： 7rl : | | ： o2r4.c2>b b4r2. rlr2.rb& bb<d4d4.>b bl< 

(t7) | : d4.c4.d4 I>bl< d4.c2>b bl< : | 

(t7 ) o2ec>a<d>bgf+b& bb<d4d4 . e&, |eegg&g2 rl 
/ A part 

(t7) 18vl3pl|:15rl : | r2o2vl3c4d4 
/ B part 

(t7) d2&df+4. d2d2 c2&cg4. e2e2 f+2&f+a4. 

(t7) f+2f+2 >b4.<c&c2 c4.d&d4.e& 

/ C part 

(t7 ) | : eee4eerd& ddd4ddrc&. ccc4ccrf+&. 

(t7) f+f+f+4f+f+r|e&:|c& ccc4ccrc&. ccc4ccrd& ddd4ddre& 

(t7) eee4eere& eee4eerd& ddd4ddrd 
(_t7) >b4 . <c4 . d4 c4 .d4 .d+e 
/ D part 

(t7) rlrlrlvl2p3:I 

(t7) eegg&ggab& bb<dd{r>af+dgej 2 {c>ab}4&b2vl3plr<c& 

/ E part 

(t7) c4c*lrcr4 c4rcc*lrd& d4d4rdr*l d4r4d4rc& 

(t7) c4c4rgr4 c4r4g4r>bi b<bbbbb4>a& a<aaaaa4>g& 

{t7 J u4g4rgrg rgrgrgrf+& f+4f+4rf+rf+ <aaaaaaac& 

(t7) ccc4rcrc c4rcrcr>b& |:8b:| 

(t7) bl48~3<<<edc>bag fedc>bagfedc>b ©v018r4r8.@77o4vl0p 
/ F part 

(t7) ®s8@ra40®hlb4.&©m'3(b8,>b)r2 

(t7) rlrl®7518®kl88q8vl0p3o4116gf+ec+c+c+ef+gef+4 
(t7) | :llrl：| ®k3@74vl3q818r 20204 d4 
/ B part 

(t7) d2&dff4. d2d2 c2&cg4. e2e2 f+2&f+a4. 

(t7) f+2f+2 >b4.<c&c2 c4.d&d4 .e& 

/ C part ( 前の C と、最初と最後が違うだけ） 

{t7) | :I: eee4eerd& ddd4ddrc& ccc4ccrf+& 

(t7) f+f+f+4f+f+r|e&:|c& ccc4ccrc& ccc4ccrd& ddd4ddre& 

(t7) eee4eere& eee4eerd& ddd4ddrd 
{t7 ) >b4 . <c4 . | d4 c4.d4 ,d+e &.： I >a4 g4 .a4 . r4 
/ G part 

(t7) vllp3 | : |：ol bl <d4.c4.d4> |bl <d4.c2>b:| 

{t7) o2ec>a<d>bgf+b& bb<d4d4.>b : | 

(t7) v.llp3 I :ol bl <d4 .c4 .d4> |bl ¥8<d4 .c2>b: | 

(t7 ) o2ec>a<d>bgf+b&. bb<d4d4 . >b 


/ Intro 

(t8) r*2 ®74vl2q8o3 ®k-318 

{t8 ) | : 7 r1：| | ： olr4.g2g g4r2. rl r2. rg& gga4b4.g gl 
(t8) j : a4.g4,a4 Igl a4 ,g2g gl：| 

(t8) o2r_2ec>a<d>bg~2g& gga4b4.<c& |ccdd&d2 rl 
/ A part 

(t8) vl3p2|:I5rl:| r2olg4a4 
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►•はがゆい。あと一歩のところで蚊を逃してしまった 0 ところでアンケートハガキの住所 
攔が少し広くなりましたね。最初，気がつかなくて思わずのびのびとでかい字で蒈いてし 
まった。はは。 林大介 (17) 神奈川県 










/ B part 

(t8) a2&a<d4. > a2a2 g2«cg<e4. c2o2 d2&df+4. 

(t8) d2d2 >a4.g&g2 .a&a4.b& 

/ C part " 

(t8) | : bbb4bbra& aaa4aara& aaa4aar<d& 

{t8} ddd4ddr>|b&:|a& aaa4aara& aaa4aarb& bbb4bbr<c& 

(t8) ccc4ccrc& ccc4ccr> b& bbb4bbrb 
(t8) a4 . g4 . a4 g4 .a<l .a+b 
/ D part 

(t8) rlrlrlvl2p3 : | 

(t8) o2ccde&eef+g& ggab{rr_2af+dg}2 {ec>a}4b2~2vl3p2rb& 

/ E part 

(t8) b4b4rbr4 b4rbb4ra& a4a4rar4 a4r4a4ra& 

(t8) a4a4r<er4> a4r4<e4>rg& g<ggg£g4>f-f& f+< f+f+f+f+f+4> 

(t8) e4e4rere rerererdfic d4d4rdrd <| : 7f+ : I>g& 

(t8) ggtMrgrg g4rgrgrf+& |:8f+:| . 

(t8) f+148<<gfedc>b agfedc>bagfed ®v018r2 
/ F part 

(t8) | ： 15rl : | vl3q818r2olg4a4 
/ B part 

(t8) a2&a く d4.> a2a2 g2&g<e4. c2c2 d2&df+4. 

(t8) d2d2 >a4.g&g2 ,a&a4.b& 

/ C part ( 前の C と、 Jft 初と最後が違うだけ） 

(t8) I : | : bbb4bbra& aaa‘laara& aaa4aar<d& 

(t8) ddd4ddr>|b&:|a& aaa4aara& aaa4aarb& bbb4bbr<c& 

(t8) ccc4ccrc& ccc4ccr>b& bbb4bbrb 
( t8 ) a4.g4.|a4 g4.a4.a+b&:|f+4 e4.f+4.r4 
/ G part 

(t8) vllp3 | :ol | : gl a4 .g4 . a4 |gl a<t .g2g : | 

(t8) o2r_2ec>a<d>bg~2g& gga4b4.g ： | 

(t8) vllp3 ol I:gl a4.g4.a4 Igl ¥8a4.g2g :| 

(t8) o2r_2ec>a<d>bg~2g& £ga4b4 .g 


r 0 

(t9) o0v91-»®F4q8 


507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 
e& 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

4 . o 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 
rc4.r4 

582 

583 

584 

4c4 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 
rc4.r4 

596 ： (tlO) 
rc4.|r4:|cc 
597: / G 
598: (tl0) 
c rcr2rc 

599: (tlO) 
rcr2rc 

600: (tl0) 
rcr4c4.c 
601: 

602: 

603 : / Snare Drum 


: 4rrer : | 181: 6|:8e: 


: I 


: 6e : |rr 


rerrrerr |:|:8e:|:| rlrlrlr2..f 


I ： 4e ： |r2 r|:7e: 
I ： 4e ： |r2 


{t9) rer2. I ： 3|:8e : | : | 

/ A part 
(t9> |:31e:|r r|:23e:| 

(t9) |:23e：|r r|:23e：| 

/ B part 

(t9) rr| ： 6e：| | ： 56e:| 

/ C part 

(t9) |:63f:|r 141 :24g:|rlrlX8 
/ D part 

(t9) | : 3r2e4r4 : |rl rI : 7e : I r4.eeer4 rl 
(t9) r2.4 |:48e : I rlrl | : 13e: |rrr r 1 
/ E part 

(t9) 141 ： 60g ： |rrrgl8 

/ F part 

(t9) | :31e: |r r|:23e:| 

/ B part 

(t9) rr|:6e : I | : 56e : | 

J C part 

( t9) | : |:63f:|r 141 ： 24g:|rl|rll8 ： |18r2rfrr 
/ Q part 

(t9) g4r4ggr4 |:50g : |r2g4 r4| : 54g : | rgr2g4 
(t9) r4|:22g:| ¥81:6g:|rr |:24g:| rgr2g4 


/ Bass Drum 
/ Intro 

(tlO) 〇〇 v918@F4q8 | ： c4r2. c4r2rc : | 

(t10) | ： c4r2. c4r2rc c4|r2. c4rc4rrc : Ir2rc rcr2. 

(t10) | : 3c4r4ccr4 : I c4rc4crc I ： c4r4ccr4 : | rcc4ccrc rcc4r 


I : 4e : |r2 r| : 30e : |r r| : 29e : ir4 


604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 


/ ] 

(til) 

(til) 

/ A 
(til) 

/ B 

(til) 

/ c 

(til) 

/ D 
(til) 

(til) 

(til) 

/ E 
(til) 

/ F 
(til) 

/ B 
(til) 

/ C 
(til) 

/ G 
(til) 

(til) 

/ TomTom 
/ Intro 

(tl2) olv918@F4q8 |:3rl:|r2,e4 |:7rl:| 

(tl2) r4.f4edc I:8r1：| rcc4r2 116fedcf8fedcr4.X8 
/ A & B part 

(tl2) | ： 24rl : | 

/ C part 

(tl2) |:15rl:|r2.fe 
/ D part 

(tl2) rl 116ffe8d4r4e8d8 rl r2.e8d8 rl ffe8d4r4r8cc 
(tl2) c8d8|:3dd|d8 ： |r8 r4I:3f64f.•:|e8d8c8 |:8rl:| rl 
(tl2) r2{rrfedd}2" {dcr)4r2. 

E & F part 


intro 

〇 0 14®F4v9q8 I ： 7rd ： Ir8dl6drl6 |:7rd:|r2 | : 7rd:|dr 
I:12rd:| dr8dr8d r2dr rl r2r8d8dl6dl6r8 
part 

I : 7 rd : |dd I:7rd:Ir8d4• |:7rd:I dr I:7rd: |r2 
part 

I :15rd ： |r4.d8& 
part 

I : I:7rd:Ird8d8 :| |:13rd;|r8d8d rd4r2 
part 

ddrd | : 5rd:|rr | : 4rd:|rlrl |:12rd:| 

I : v8d64v9d8..,r8: 丨 v8d64v9d8... 
r2dr8d84 d8rdrd8& d8rd8&dl2d4d6 r2.d 
part 

I : 30rd:| drdr 
part 

I : I ： 7rd:|dr I ： 7rd:| |r8d4.：|dd 
part 

: 15rd:|r4.d8& 
part 

： I : I:7rd:jrd8d8 : | 
part 

: I : 15rd:|dr:| 

I ： 6rd:| ¥8|:9rd:|rr 


:14rd: 


Irdr4.d8&:|rl 


(tl2) 

/ B 
U12) 

/ C 
U12) 
/ G 
(tl2) 


32rl：| 
part 
8rl:| 
part 
I : 15rl:| 
part 
3|:8rl:| : 


I r2r8c8c*l : I rl 


a& a2r2a2a4.a& 


/ Crush Cymbal 
/ Intro 

(tl3) q8o0v918| :4rl：I a2r2 rlrl a<l.a2a8 a2r2 rl 
(tl3) r2..a8& a4a4a2 a2r2 rlrl a4.a2a a2r2 rl r2..a& 

(tl3) a4a4a4aa& a4.a4.r4 rl 
/ A part 

(tl3) |:3rl : |r2..a& a2r2 rlrl r2a8a4a& a2r2 rlrlr2..a& 

(tl3) a2r2 rlrl r2a4a4 
/ B part 

(tl3) a2r2 i : 5rl : I | : a4.a2|r : |a& 

/ C part 

(tl3) | ： 7rl:| r2 . . a& a4r2 . | : 5rl : I a4.a4.a8a4 a4 . a4 . r4 
/ D part 

(t'l3 ) | : 3 r 1 : | r4a2r4 a2r2 rl r2 . . a& a2r2 a2r2 rlrl 
(tl3) r4.a2a a2r2 rl r2..a& a4a4a4.a& a4.a2a& 

(tl3) a4.a2r {rra}4&a4r4.a& 

/ E part 

(tl3) a2r2| ： 5rl : Ir2..a& a2r4.a& a2r2 |:r2..a& a2r2 ： Ir2.. 


Ircr4.crc:|rcr4c4rc 
Ircr4.ccc : |rcrcc4cc 


I:c4rc4.|r4 ： |c4 


I : 3cr4.ccr|c& ccr4ccrc&:|r | : c4 


{tl0) r4.c4.r4 r2 .. 

/ A part 

(tl0) |:|:3rcr2rc : | 

(tlO) |:|:3rcr2rc:| 

/ B part 

(tlO) |:6c4r4ccr4 : | 

/ C part 

(tlO) | : 32c4 : | rc 4.004 c& 

I 

/ D part 

(tlO) c4r2 . c4r2rc c4r2. c4rc4rrr c4r2. rl r2..c rcr2rc 
(tlO ) | : 3c4r4ccr4 : | c4rc4crc I:c4r4ccr4:| rcc4ccrc rcc4r 

{tlO ) |:7c.l:|r4 {rrc | 4&c<lr4rc 

/ E part 

(tlO) | : 3r4r4ccr4 c4r4ccrc : | c4r4ccrc | : 3rcr4ccrc : I 
(110) | : rcr4ccr4 c4r4ccrc:| rcr4ccrc rcc4rccc 
/ F part 

(t10) |:|:3rcr2rc : | |rcr4.crc ： |rcr4c4rc 

(t10) | : |:3rcr2rc : I |rcr2cc:|rcrcrcr4 
/ B part 

(tlO) | : 6c4r4ccr4 : I | ： c4rc4.Ir4 : Ic4 
/ C part 

(tlO) | ： 32c4 : | rc4.cc4ci | : 3cr4.ccr|c& ccr4ccrc& : |r I ： c4 

I • 

32c4 : | rc4.cc4c& | : 3cr4.ccrIc& ccr4ccrc& : Ir | :c4 


part 

c4r4ccr4 


c4 .c4cr4 |c4r4ccr4 c4rc4.rc : |ccrc4cr 


3c4r4ccr4 : | c4.c4cr4 c4r4ccr4 c4rc4cr4 c4r4ccrc 
3c4r4ccr4 : | ¥8c4.c4(ccj r4 | : c4r4ccr4 : I c4r4ccrc 


667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 
a4 .a4 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 
687 
68 & 

689 

690 

691 

692 

693 

694 

695 

696 

697 

698 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 


/ F part ( * = , A) 

(tl3) | ： 3rl ： |r2..a& a2r2 rlrl r2a8a4a& a2r2 rlrlr2..a& 

(t13) a2r2 rlrl r2.a4 
/ B part 

(tl3) a2r2 I ： 5rl : | | : a4.a2|r:|a& 

/ C part 

(tl3) | ： | ： 7rl ： Ir2..a& a4r2. |:5rl:| a4.a4.a4 a4.|a2a8&：| 
/ G part 

(tl3) r4a2a4 & a4r2. | : 5rl : I r4a4a4r4 

(tl3) a2r2 |:5rl:| r2..a& a4a4a4r4 

(tl3) a2r2 I ： rl：| ¥8r2.a4 rlrl r2..at a4a4a4r4 


/ Chord strings 
/ Intro 
(tl4) q8 |:22rl:| 

/ A part 

(tl4) | : 15rl：| r2o5«F4v918eef+f+ 

/ B part 

(114) | ： 16f+:| |:16e : | | :16a:| dddeeeee eeef+f+f+f+r 

/ C part 

<-tl4) | ： 7rl : | r2..e | :15e ： |d I ： 7d ： |e |:15e:|d 
(tl4) | ： 8d:| d4.e4.f+4 e4.f+4 .gg 
/ D part 

(tl4) | : 16rl : | rlrlr2..c 
/ E part 

(tl4) | ： 15c ： |@F2b | : 15b:|®F4e |:15e：Id I ： 7d:|c 
(tl4) | ： 7c ： |®F2b |:8b：| ®F4vll| ： 7e：|d | ： 8d：I 
(tl4 > | ： 7a：|tf | ： 15g: |f+ | ： 6f+：|rr rl 
/ F part I = A) 

(tl4) | : 15rl:I r2o5®F4v918eef+f + 

/ B part 

(tl4) |:16f+:| |:16e: | | ： 16a:I dddeeeee eeef+f+f+f+r 

/ C part ( 前の C と、最初と最後が違うだけ） 

(tl4) I:I: 7r 1： | r2..e |:15e:|d | ： 7d：Ie |:15e:|d 
(tl4) | ： 8d：| d4.e4.f+4 e4.f+4.r4:I 
/ Q part 

(tl4) I:3|:8rl:| : | 


Intro 


►10 月号 90 ページの日高のり子さんと I 


うのが，たいへん気になるのですが。 

山口英斉 (16) 広島県 


OhIX LIVE in *92 139 

















708 ： {tl5) r*2q8|:22rl : | 

709 : / A part 

710 ： (tl5) | : 15rl : I r2o5®F4v918ccdd 
711: / B part 

712: (tl5) |:16d：| |:16c:| | : 16f+:I ®F2bbb«F4ccccc cccddddr 
713: / C part 

714: (tl5) |:7rl：| r2..c | ： 15c ： |«F2b | : 7b ； |0F4c | : 15c: |QF2b 

715 ： (tl5) |:8b:| b4.@F4c4.d4 c4.d4.d+e 

716: / D & E part 

717: (tl5) | ： 35rl : I 

718: / F part ( = A) 

719 ： {tl5) | : 15rl : | r2o5QF4v918codd 
720: / B part 

721: (tl5 ) |:16d:| |:16c: 丨 | : 16f+ : I @F2bbb@F4ccccc cccddddr 

722: / C p a r t ( 前の C と、最初と * 後が遵うだけ } 

723 ： (tl5) | : | : 7rl : I r2..c | : 15c:|QF2b |:7b ： |®F4c | : 15c: |®F2b 
724: (tl5) |:8b:| b4.@F4c4.d4 c4.d4.r4：I 
725: / G part 

726: (tl5) | ： 3| ： 8rl:|：| 

727: 

728 ： 

729: / Intro 
730: (tl6) r»lq8| ： 22rl : I 
731 :/ A part 

732: (tl6) | :15rl : I r2o5«F2v918ggaa 


733:/ B part 

734 : (tl6) | : 16a：| |:16g：| @F4I ： 16d：I ®F2f+f+f+ggggg gggaavl2 
®F4ef+g& 


735 

/ C 

part 



736 

(tl6) 

I : gff4e4d4f+& f+e4d4c@F2b@F4c& c2&cc1gf+ 

737 

(116 i 

f + 2ref+g& : |f+d& 

d2r4.p3v9@F2g 


738 

(tl6) 

1 : 24g：| |:15g:|a 

|:8a：| a4.g4.a4 

g4.a4.a+b 

739 

/ D 

& E part 



740 

(tl6) 

I :35rl : | 



741 

/ F 

part ( = A) 



742 

(tl6) 

I : 15r1：| r2o5@F2v918ggaa 


743 

/ B 

part 



744 

(tl6) 

1 : 16a:I I : 16g:| 

®F4| : 16d：| ®F2f+f+f+gggfig tfg£aavl2 

6F4ef + g4 




745 

/ C 

P a r t ( 前の C と、 

ft 初と最後が違うだけ } 


746 

(tie) 

|:| : gf + 4e4d4f+& 

f+e4d4c«F2b«F4c& 

c2&cc|gf+ 

747 

(tl6) 

f+2ref+g&:|f+d& 

d2r4,p3v9@F2g 


748 

(tl6) 

1 : 24g:| | ： 15g:|a 

1 :8a:| a4.g4.a4 

|@F4vl2c®F2ab®F4c 

def+g& 

1.a4. 

r4 



749 

/ G 

part 



750 

(tl6) 

I:3|:8rl:| : | 



751 





752 





753 

(P) 





| リスト 4 ARCADIA 用コンフィグ•ファイル 


/ ARCADIA T-SQUARE Programed by 岡田一彦 


.o0a = CRSH0.pcm , v60 


.oOd = DSNAR.pcm ,v62 
.o0c = KICK3.pcm ,v32 
.olf = HLT4.pcm ,v56 
.ole = HLT3.pcm ,v56 
.old = HLT2.pcm , v56 
.ole = HLT1.pcm ,v56 
.oOg = RDBLC1.pcm,v80 
.o0e = HHC.pcm 
.oOf = HOI.pcm f p3,v75 


. o5c = 

STR. 

pcm 

. o5d = 

. o5c 

， p2 

.o5d+= 

. o5c 

,p3 

. o5e = 

. o5c 

， p4 

.o5f+= 

. o5c 

， p6 

.o5g = 

. o5c 


. o5a = 

. o5c 

， p9 

.o5a+= 

. o5c 

,plO 

. o5b = 

. o5c 

,pll 


,pl2,v!2 


| リスト 5 ARCADIA 用カウンタ表示 


i ： 30G064C0 
5 ： 000084C0 
9 ： OOOCO4C0 
13 ： 0O0084C0 


00000000 

00000000 

00900000 

00000000 


2 ： O0OG84CO 00000000 
6:0OO084CO 00000000 
10:00008400 00000000 
14 ： 000084 C0 00000000 


3 ： OO0O8-1DA 
7 ： OO0084C0 
11 ： O0OO84CO 
15:00008402 


00000000 

00000000 

00000000 

00000000 


4 ： 0O0O84C0 
8:0OOO84C2 
12 ： 000084C0 
16 ： OO0O84C1 


00000000 

00000000 

00000000 

00000000 


| リスト日スーパーマリオブラザーズ 


10 ' r SUPER MARIO BROS.j Programmed by N.Nakamura 

20 1 

30 DEFSTR A-H ： 0EFINT I-Z：CLS 0：TEMPO 0 
40 DEFUSR=&HB000:DIM V(4,10) 

50 DEFFNV$(N,V(O,0))=USR(CHR$(N)+MKI$(VARPTR(V(0,0)))) 

60 FOR K=1 TO 8：FOR J=0 TO10：FOR 1=0 TO 4 : READ V(I,J) : NEXT：NEXT 
70 V$=FNV$(K,V) : NEXT 
80 * 

90 ' N0.1 VIB 


100 

DATA 

44, 

15, 

2, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0 

110 

DATA 

24 , 

14 , 

0, 

7, 

15, 

57, 

1, 

12, 

3, 

0, 

0 

120 

DATA 

24, 

10, 

0, 

7, 

15, 

0, 

1, 

4, 

0, 

0, 

0 

130 

DATA 

26, 

14, 

0, 

6, 

15, 

57, 

1, 

4 , 

0, 

0, 

0 

M0 

DATA 

26 , 

8, 

0, 

6, 

15, 

5 , 

2, 

1, 

0, 

0, 

0 

150 

* NO 

2 BASS 










160 

DATA 

32, 

15, 

6, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0 

170 

DATA 

31, 

7, 

7, 

9, 

2, 

29, 

3, 

6, 

7, 

0, 

0 

180 

DATA 

31, 

6, 

6, 

9, 

1, 

47, 

3, 

5, 

7, 

0, 

0 

190 

DATA 

26, 

9, 

6, 

9, 

1, 

29, 

2, 

0, 

7, 

0, 

0 

200 

DATA 

31, 

8, 

4 , 

9, 

3, 

0, 

2, 

1, 

7, 

0, 

0 

210 

* NO.3 TRUMPET 









220 

DATA 

58, 

15, 

0 , 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0 

230 

DATA 

16, 

5 , 

10, 

0, 

0, 

27 , 

1, 

1, 

0, 

0, 

0 

240 

DATA 

13, 

10, 

1, 

10, 

15, 

63, 

1, 

2, 

0, 

2, 

0 

250 

DATA 

15, 

10, 

0, 

10, 

0, 

47, 

0, 

J , 

0 , 

0, 

0 

260 

DATA 

20, 

10, 

0, 

10, 

0, 

0, 

1, 

1, 

0, 

0, 

0 

270 

1 NO 

4 CLAP 










280 

DATA 

57, 

15, 

3, 

0, 

200, 

127, 

0, 

7, 

0, 

3, 

0 

290 

DATA 

26, 

28, 

0, 

3, 

6, 

9, 

0, 

5, 

0, 

0, 

0 

300 

DATA 

29, 

20, 

0, 

3, 

15, 

15, 

0, 

2, 

0, 

1, 

0 

310 

DATA 

31, 

11, 

0, 

3, 

15, 

34, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

320 

DATA 

31, 

14 , 

0, 

9, 

15, 

2, 

0, 

1, 

0, 

3, 

0 

330 

* NO 

5 WOOD 

BLOCK 








34 0 

DATA 

27, 

15, 

0, 

0, 

-0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0 

350 

DATA 

31, 

18, 

0, 

10, 

15, 

19, 

0, 

2, 

0, 

2, 

0 

360 

DATA 

31, 

26, 

0, 

10, 

15, 

31, 

0, 

2, 

3, 

0, 

0 

370 

DATA 

31, 

22, 

0, 

10, 

15, 

<17, 

0, 

2, 

0, 

3, 

0 

380 

DATA 

30, 

20, 

0, 

10, 

15, 

0, 

0, 

2, 

4, 

0, 

Q 

3^0 

f NO 

6 BASS 

DRUM 









400 

DATA 

37, 

15 r 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0 

410 

DATA 

31, 

22, 

0, 

15, 

15, 

5, 

0, 

0, 

0, 

1, 

0 

4 20 

DATA 

31, 

17, 

18, 

15, 

10, 

0, 

0, 

1, 

0, 

0, 

0 


430 

DATA 

31, 

17, 

18, 

15, 

10, 

0, 

0, 

1, 

0, 

0, 

0 

440 

450 

DATA 31, 

1 NO.7 HI 

17, 

-HAT 

18, 

15, 

10, 

0, 

0, 

1 , 

0 , 

0, 

0 

460 

DATA 

60, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

1, 

0 

470 

DATA 

31, 

31, 

5, 

5 , 

2, 

0, 

0, 

15, 

1 , 

0 , 

0 

4H0 

DATA 

31, 

19, 

31, 

15, 

5, 

0, 

0, 

9, 

7, 

0, 

0 

490 

DATA 

31, 

11, 

31, 

15, 

10, 

4 , 

0, 

16, 

3, 

0, 

0 

500 

510 

DATA 

1 NO 

31, 22, 

8 SNARE 

31, 

15, 

8, 

0, 

0 , 

15, 

3, 

0 , 

0 

520 

DATA 

60, 

15, 

0, 

0, 

0 , 

0, 

0 , 

0, 

0, 

1 , 

0 

530 

DATA 

31, 

0. 

0 , 

4 , 

0, 

0, 

0, 

15, 

0, 

2, 

0 

540 

DATA 

31, 

15, 

14 , 

6, 

6, 

0 , 

0 , 

1, 

0 , 

0, 

.0 

550 

DATA 

31, 

25 , 

0, 

0 , 

15, 

0, 

0, 

1, 

0 , 

1, 

0 

560 

570 

DATA 

31, 

16, 

15, 

10, 

15, 

0, 

0 , 

1 , 

0 , 

0, 

0 


580 GOTO 720 
590 ' 

600 LABEL'*?" 

610 *Z$=" ： [T112R8T224R8]" 

620 FOR 1 = 0 TO10：PLAY A(I ) ；： NEXT : PLAY "："； 

630 PLAY B(0)；：FOR 1=1 TO10：PLAY A(I) ； : NEXT：PLAY ":"; 
640 FOR 1 = 0 TO10 ： PLAY C ⑴；： NEXT: PLAY " ; 

650 Pl.AV D( 0 ) ； ： FOR 1=1 TO10: PLAY C( I ) ； : NEXT ； PLAY ，•： "； 
660 FOR 1=0 TO10：PLAY E(I) ： : NEXT：PLAY ”："； 

670 FOR 1 = 0 TO1 0 : PLAY G( T) ； : NEXT ： PLAY ":，•： 

680 FOR 1 = 0 TO10 ： PLAY H ⑴；： NEXT: PLAY " : "； 

690 KOR 1=0 TO10：PLAY F(I) ； : NEXT：PLAY Z$ 

700 RETURN 
710 ' 

720 A(O)="T15013Q8V15O5L8P2KO 
730 B(0) = M 13Q8V1305L8P1K6 K3 2 
740 C(0)="I3Q8V15O4L8P1K0 
750 D(0) = "13Q8V1304L8P2K6 R32 
760 E(0) = "I2Q8V14O3L.8P3K0 
770 F(0) = "15Q8V1305L8K0 
780 G (0 ) = " I6Q8V1 5021.8 P3K0 
790 M(O)="Q8V15O3L8P3K0 
800 1 

810 A(1)="[EERKUCERG4R2. 

820 C(1)="[F+F+RF+RF+F+RB4R4G4R4 
830 li(1)="[Dl)Rl)RDDR>G4<R4G4R4 

'40 F="P3I4V1506C4I5V1305":F(1)="[ P2FFRFRFFRF4R4P1C4"+F 


140 Oh!X 1992.11. 


























850 GU> = '. 【 CCRCRCCRCRRRH>C<GC 

860 H (1)="[I8CCI7CI8CI7CI8CGI7CI8CI.7CCCCCCC 

870 * 

880 A(2)="CR4<G4•ERRAHB4A+ARG6>E6G6ARPGRERCD<B4. >"： A ( 2 ) =A { 2 ) +A ( 2 ) 
890 C(2)="ER4C4.<GRR>CRD4C+CRC6G6B6>CR<ABRAREFD4." ： C(2)=C(2)+C(2) 
900 E< 2)="GR4E4.CRRFRG4F + FRE6>C6E6FKDERCR<ABG4." ： E(2)=E(2)+E(2 ) 
910 FI="P2FP1C" ： F2="P2FFP1CC" ： F(2)="L4"+STRING$(7,F1)+"P2F"+F:F(2 
)=F(2)+F(2> 

920 G(2) =STR [NG$ (16, ,, CRRR , ') 

930 H(2)=STHINGS(7,"17CRI8CR" ) + " I7CI8CC4 " : H ( 2 ) =H( 2 )+H.( 2 ) 

940 1 

950 A( 3 )="R4GK+FD + RER<G+A>CR<A>CDR4GF+FD+REH>CRCCR4.< R4GF + FD+RER 
<G+A>CR<A>CDR4D+R4DR4C4R2. 

960 C(3)="R4>ED+D<BR>CR<EFGRCEFR4>ED+D<BR>CRFRFFR4. R4ED+D<BR>CR< 
EFGRCKFR4G+R4FR4E4R2. 

970 E(3)="C4KG4fi>C4<F4R>CC4<F4C4RE4RG>CR2.<G4 C4RG4R>C4<F4R>CC4<F 
4C4G+B4A+R4>C4<RGG4C4 

980 F(3)="L8"+STRING$(6,F2)+ M P3V15I3RGRGGR"+F+STRING$(4,F2)+"P2R4 
FR4FR4FR4FFR"+F 

990 G( 3)=aTRfNG$(6, ,, CRFiR")+"RCRCCRCR"+STRING$( 4, "CRRR") J +"RKCRRCRR 
CRRRRRCR 

1000 H=-I7CCI8CI7C" ： H(3)=H+H+H+H+H+H+"CI8C4CC4I7CR"+H+H+H+H+"CRI8 
C4I7CI8C4RC4RCC4I7C4 
1010 ' 

1020 A(4)=A(3) 

1030 C(4)=C(3) 

1040 K(4)=E(3) 

1050 F(4)=F(3) 

1 060 0(4 ) =STH'1'NG$( 6 , "CRRR" ) + "RCRCCRCR" +STRING$ (4 , "CRRR" ) + "RRCRRCR 
R CRRRR>C<GC 
1070 H(4)=H(3) 

1080 1 

1090 A(5) = "I1CCRCRCD4ECR<AG4R4>CCRCRCDE&E2R2 CCRCRCD4ECR<AG4K4>13 
EKRERCF.RG4K2. 

1100 C(5)="J1A-A-RA-RA-B-4GEREC4R4A-A-RA-RA-B-G&G2R2 A-A-RA-RA-B- 
4aEREC4R4I3K+F+RF+RF+F+RB4R4G4R4 

1110 E(5)="<A-4K>E-4RA-4G4RC4R<G4A-4R>E-4RA-4G4RC4R<G4A-4R>li-4RA- 
4G4RC4R<G4>DDRDRDI)R>G4<R4G4R4 

1120 F(5 } = "L4 •• +STHING$(7,FI)+"P2F" + F+STRING$(4,F1) + "P2L8FFRFRFFRF 
4R4P3C4"+F 

1130 G(5)="R1R1R1R1R1R1CCRCRCCRCRRRR>C<GC 

1140 H(5)="I7"+STRING$(24,"CR")+"I8CCI7CI8CX7CI8CCI7CI8CI7CCCCCCC 


1150 1 

1 160 A(6)=A(2) 

1170 C(6)=C(2) 

1180 E(6)=K(2) 

1190 F(6)=F(2) 

1200 G(6)=G(2) 

1210 H(6)=H(2) 

1220 1 

1230 A(7)="ECR<G4.G+4A.>KUF<A4R4B6>A6A6A6G6F6ECR<AG4R4> ECH<G4.G+4 
A > FRF < A4R4 B> |?RFF6E6D6Q2"R2 

1240 C(7)=">C<AKE4.E4F>CRC<F4R4G6>F6F6F6E6D6C<ARFE4R4 >C<ARE4.E4F 
>CKC く F4R4G>DRDD6C6<B6GEREC2 

1250 E(7)="C4RF+G4>C4<F4F4>CC<F4D4RFG4B4G4G4>CC<G4 C4RF+G4>C4<F4F 
4>CC<f4G4RGG6A6B6>C4<G4C2 

1260 F(7)= M L8"+STR1NG$(7,F2)+"P2FF"+F ： F(7)=F(7)+P(7) 

1270 G(7)=STRTNG$(13,"CRRR") + "C6C6C6CRRRCRRR 
1280 H{7)=STRING$(13,H)+"I8C6C6C6"+H+"CCI8CC 
1290 ' 

1300 A(8)=A(7) 

1310 C(8)=C(7 ) 

1320 E(8)=E(7) 

1330 F(8)=F(7) 

1340 G(8)=STRING$(13,"CRRR")+"C6C6C6CRRRC>C<GC 
1350 H(8)=STRING$(13,H}+"I8C6C6C6"+H+"CCCC 
1360 1 

1370 A(9)=A(5) 

1380 C(9)=C{5) 

1390 E(9)-E(5) 

1400 F(9)=f(5) 

14 10 (i (9 ) =G ( 5 ) 

1420 H(9)=H(5) 

1430 1 

1440 M 10)=A(7)+"] 

1450 C(10)=C(7)+"] 

1460 E(10)=E(7)+"] 

1470 10)=F(7)+"] 

1480 G(10)=G(8)4 M ] 

1490 H(10)=H(8)+"] 

1500 J 
1510 "P" 


(善）のゲームミュージックで八'ビンチヨ 


古 J 1 1もとあきソロ • ライブ行ってきました 

8月6日，六本木 PIT INN にて，アルバム 「Sound 
Locomotive」 の発売を記念した古川もとあき氏の 
ソロ •ライブが行われました。同アルバムプロデ 
ューサーの是方氏のギター&ポコ_ダーによる乱 
入あり，3分以上にわたるギター&キーボードソ 
口.バトルあり，キーボーデ ィス ト光田氏による 
ピアニカの パフ ォー マンス ありと，聴いてよし， 
見てよしの最高のひとときでした。アルバムとは 
違うアドリブが聴けたのはなんか得した気分。 

曲目は以下のとおりでした。 

I . Rain On The Hill 

2. SHA-S0H 

3. Cash Girl 

4. Invisible Bridge 

5 • Symphony Of Wind 

6. Sound Locomotive 

7. Station Love 

8 . Long Long Distance 

9 . Grand Punk Railroad 
10. Fantastic Offroader 

アンコール • Memories Of Summer Island 
• Good Night Pony 
なお，古川氏のギターは， 

矩形波倶楽部 KICA-I020 ¥3,000 

コナミ•オールスターズ KICA-I053 〜 1055 

¥6,300 

Sound Locomotive KICS-212 ¥3,000 

以上，すべてキングレコード 
などでくことができます。 

•GAME MUSIC FESTIVAL -Super live，92- 

CD:PCCB- 00099 
ボニーキャニオン ¥2,500(税込）10/21発売 
いや一，今年初めて行ってきました。ポニーキ 


ャニオンさんが招待券くれたんでね。去る8月22, 
23日の2日間にわたって行われたイベントです。 

初日，トップの J.D.K. バンドは，私は最近のフ 
ァル コム•ミュージックはよくわかんないし， J. 
D.K. が何の略か知らないし，さらにわけのわかん 
ないアレンジが利いていたんでなんか聴きづらか 
っ た。 ポー カルを聴かせたいのか，ギターを聴か 

せたいのか . 謎。でも，元気はよかったです。 

聴衆を盛り上げたのは彼らですね。演奏終わって 
から 「SEX!」 と叫ぶのは丄 D.K. という略称と関係 
があるのかどうかは謎です。. 

次の GAMADELIC は，この夏発売されたアルバム 
「RAPadeLICj から数曲と，ウルフファング，空 
牙などのメジャーどころで攻めたててきました。 
サンプラーなどを駆使して効果音を盛り込んだサ 
ウンドと M r. K による生ラップはなかなか熱かっ 
たです。私はひとりで来たのも忘れて大声で歌っ 
てました。 「Walk walk like a cop! Everybody walks 
like a cop!」 今思うと恥ずかしい，ああ . 。 

初日の締めは ZUNTATA。 やたらにキーボードが 
多いのと，演奏中の顔が妙に真剣なのは毎年恒例。, 
しかし，キーボードが多いだけあって音が厚い。 
演奏曲はダライアス，ダライアス2,サイバリオ 
ン，ミズバク，メタルブラック，ギャラクテイッ 
クストーム，そして定番ナイトストライカ_&忍 
者ウォーリアーズといった，ファンなら涙ものの 
構成。 ZUNTATA も コン ピュー•夕を駆使してライブ 
とは思えないような複雑なサウンドを聴かせてく 
れました。ギャラクテイックストームではブレイ 
クで アコースティックギターのスラッシュ あり， 
忍者ウォーリアーズではお決まりの津軽三味線の 
乱入あり。メロディが ハッ キリした曲が多いので 
初日のなかではいちばん安心して聴けましたね。 

2日目。トップはカプコン 「ALFH LYRA」。 全員 
関西人だけあって， MC ではハイレベルな駄洒落で 


観衆をカオスへ導いていました。演奏曲はストリ 
一トファイター II やファイナルファイトなど。 

んで，次は矩形波倶楽部。ここもキーボードが 
目立ってました。キーポードの舟橋氏は，ノって 
くると足踏み行進しながら弾くのが印象的。古川 
氏の ギターは あいかわらず歌ってましたねぇ。他 
のバンドが無難なシンセブラス音色を使うなか， 
ここではシンセの音が妙に凝っており，また途中 
スチールドラムがリ_ドをとったりと，「音」にこ 
だわりが感じられました。 

最後は S.S.T.。 パワードリフト，ギャラクシーフ 
オースと お決まりのナンバーが続いたあとは，4 
月に発売されたオリジナルアルバム 「BUND 
SPOT」 から4曲を演奏。キーポードの光吉氏は， 
本当に弾いてるのかな，と思えるほどのハードな 
ダンスを交えての演奏。ツインギターのアドリ 
ブ•バトルは白熱しすぎてギタリストが客席を横 
断する始末。最後を飾るにふさわしいド派手な演 
奏でした。ただ，私としてはゲームミユージック 
のほうをもうちょっと演奏してほしかったですね。 
SDI はなかなか泣かせました。じ一ん。 

お勧め度 9 


終わりに 


S . S . T . のオリジナルアルバム 「BLIND SPOT 」 か 
ら R . パトレーゼ， G . ベルガー の テーマが 決まった 
そうです。みんな応援してあげましょう。 
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最近， Macintosh や IBM PC / AT 互換機 
を中心として，ようやく国外のハ。ソコンが 
一般的になってきた。本誌でも “TREND 
ANALYSIS ” で AMIGA のゲームを紹介 
しているが，わり！:関心をもって読んでい 
ただいているようだ。 

海外 パソコ ン事情はずいぶん昔から興味 
をひくものとして存在している（もちろん, 
一部の人々にではある力り。そもそもの主. 
役は APPLEII というコンピュータ，そし 
て，それをとりまく個性豊かなソフトゥェ 
ァであった。 

「ウイザードリイ」や「ウルテイ マ」 といつ 
たゲームソフトがその最たるもの。少ない 
情報や日本でお目にかかれるまでのタイム 
ラダなども微妙に影響して，実際よりもは 
るかに魅力的に感じられたのである。 

両者はのちに国内機種に移植される。そ 
して，「ポピュ ラス」「シムアース」 の 大ヒツ 
卜などもあって，海外からの移植作品は日 
本の ゲームのひとつのジャンルと して確立 
された，といってもいいだろう。 

有名海外作品は必ず移植される。こうな 
るとそれをもっと早く見たいとか，有名で 
ないソフトも見てみたいという欲求も出て 
くるものだ。 

実際に AMIGA や IBM PC / AT 互換機を 




購入して，それらの作品を漁ってみるのも 
いいだろう。しかし，それには金がかかる。 
パソコンは いま持っている1台だけで十分 
だという人も多いだろう。 

そこで オススメす るのが，海外の雑誌で 
情報を収集するという方法である。 

これなら，売っている店を見つければ， 
1,000円から3,000円程度の出費ですむ。大 

き なパソコンシヨップや 輸入ソフトを扱っ 
ている店なら入手可能なので，わりと簡単 
に入手ルートは確保できるだろう。もし， 
そういう店が見つからなければ，定期購読 
で直輸入する手もある。 

では，どのような雑誌があるのか。面白 
い内容のものをいくつか紹介していこう。 


COMPUTER GAMING WORLD 


アメリカで発売されているパソコンゲー 
ム誌。対象機種は特に限定されていないの 
で（とはいえ，アメリカでの勢力分布は色 
濃く反映されていて，やはり IBM PC 用の 
ゲームがメインになっているのだが），読 
むことだけを楽しむのであれば，この本が 
いちばんおトク。 

1，2ページで1本のゲームをレビューし 



ていて，写真点数が控えめで文字量が多い。 
デザインもわりと地味。本誌に近い雰囲気 
をもっているかもしれない。囲みには対応 
機種，使用機種（レビューでの），値段， 
プロテクトの種類，デザイナーの名前，そ 
して発売元などがまとめられている。 

そのほかの記事もゲーム誌として一般的 
なものがほとんど揃っている 。 Industry 
News (いくつかのソフト ハウス の近況を 
紹介）， Peek , Sneak Preview (ともに新 
作情報 )， Game Hints , Replay などなど。 

読者アンケートハガキによる Top 100 
Games も見もの。なにしろ， Top 10でな 
く Top 100であるから壮観である。ちなみ 
に10月号では，1位が 「 Civilization 」， 100 
位が Koei の 「Genghis Khan 」 であった 0 

ゲームに関しての情報量はかなり豊富だ 
ということがおわかりいただけただろうか。 
値段は $3. 95で，日本で買うと1，000円か 
ら1，500円程度。 

ついでにいうと，広告もゲームや入力機 
器を中心に多数掲載されている。前半など 
はほとんど1ページおきに載っていて（見 
開きの右側にずっと入っている）読みにく 
いところもあるのだが，デザイン的にレべ 
ルが高いものが多いので許そう。 
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■ 

AMIGA FORMAT&CU AMIGA 


ともにヨ _ ロッパの AMIGA 専門誌。こ 
のほかにも AMIGA COMPUTING , AMI 
GA ACTION , AMIGA POWER などが 
あるが，内容的には似たりよったりだ。充 
実度という点でこの2誌を取り上げてみた。 

どちらもデザイン的にはハデハデな趣き 
で，一歩間違うと悪趣味になりそうだが， 
かろうじて留まっている。 

ハデさのほかにもうひとつ， ヨーロツ ハ 0 
の雑誌の特徴としては，ほとんどといって 
いいほど付録ディスクがついていることが 
挙げられる。 3. 5インチフロッピーディス 
クが1枚，あるいは2枚，雑誌に セロテー 
プでじかに張りつけられているのには，あ 
きれることさえ通り越して，むしろ豪快さ 
を感じる。 

しかし，最近ついているディスクの充実 
度には目をみはるものがある。グラフィッ 
ク関係のアプリケーシヨンソフトを中心に， 
数年前の人気ソフ トの 完全版がついている 
のだ。古いとはいえ，ちゃんとまだ店で売っ 
ている現役ソフトであるから，機能的には 
満足のいくものばかり。最近買ったソフト 
がついてきた日には目も当てられないとい 
うふうな状況なのである。 

具体#]にいうと ryiSTAj「ANIMATION 
STATIONj「MOVIE SETTER」「SCULPT 
4 Djr .」 など。他誌の最新 ゲームデモ 版な 
んてどうでもよくなってしまうほどのライ 
ンナップである。とはいえ， ユーザーでな 
い人々にとってはゴミ以外の何物でもない 
かもしれない。これはご參考までに。 

ディスクつきとあって，値段は £3. 95， 
日本では2,000円から3,000円と少し高め， 
当然両者とも内容は AMIGA —色，ディス 
クも AMIGA でしか使えないので，ューザー 


以外の人が每月購 I 壳するのはちょっと苦し 
いだろう。しかし， AMIGA から移植され 
るゲームもまだまだ多いし， AMIGA の周 
辺機器にはユーザー以外に興味深い（かつ， 
うさんくさい？）ものが多数ある。一度く 
らい買ってみて，そのヘンなパワーを体感 
しても損はしないと思う。 

ところで，両者ともに PDS 紹介のコー 
ナーはずいぶん前からあったけれど ， CU 
AMIGA ではそれに点数をつけて掲載して 
いる。これはちょっと失礼ではなかろう力％ 


AMIGA WORLD 


ヨーロッパの AMIGA 専門誌を紹介した 
ついでにアメリカの AMIGA 専門誌を紹介 
して，欧米の雑誌を比べてみたい。 

アメリカの雑誌はヶバヶバしいヨーロッ 
パの雑誌に比べると，ずいぶん上品である。 
この AMIGA WORLD もすっきり t した 
レイアウトで， スマート だという印象を受 
ける（本が本当に薄いということもあるが)。 

写真点数は少ないながらも，図ゃイラス 
卜が多く，ある意味では雑誌の王道を行っ 
ている。しかし，ハ。ワ ーは 感じられない。 

内容はソフトレビューがただパラパラと 
並んでいる感じだし，日本では雑誌に 3. 5 
インチディスクをつけられないが，アメリ 
力でも同じような決まりがあるのだろうか, 
ディスクつきの雑も見当たらなく，それ 
を目当てに買うということもない。 ューザー 
以外の方々には輪をかけてつまらないだろ 
うから，買って読んでみてくださいとは t 
ても勧められない。 

成熟している！：いうことはつまらないこ 
とである，というような文句が頭に浮かん 
でしまうのは.なぜだろう？ 

ただ，アメリカの雑誌であるから値段は 
ドルで書かれていて，多少わかりやすい。 


そのほか 

__ ■ 

ほかにももちろん Macintosh や Windows 
の専門誌がある力 5 ',読者の皆さんが読んで 
あまり面白いものではないだろう。 

広告を見て周辺機器などを個人輸入する, 
t いうのであれば，それらの本はとても役 
に立つかもしれない。 

グラフイツク関係はどうなのだろうかと， 

「COMPUTER GRAPHICS WORLD 」 
t 「 CADENCE 」 という雑誌も購入して 
みたが，ほとんど高価な CAD の話ばかり 
でイマイチであった。 . 

というわけで，そろそろ終わりにしたい 
と思うのだが，少しつけ加えておこう。 

海外の雑誌すベてに共通していえるのは， 
歯に衣を着せないということである。 

つまらないところをバシツと指摘し，評 
価も100点満点の15点とつけたりする。西 
洋人の考え方は昔からそうなのだとはわかっ 
ていても衝撃，そして刺激を受ける。 

少し前の話になる力 5 ', 「Days of Thund 
er 」 という レー シング ゲームに 対するある 
雑誌の評価記事では，以下のようなひとこ 
とで締めく くられていた。 

“（この ゲームを 買わずに）これから出る 
「 Indy 500」 という ゲームを 買うために， お 
金を使わないこと を 勧める’’ 

ホ氺* 

不正石萑な，あるいは少なすぎる情報は， 
時に素晴らしいアイデアの源となる。「よ 
くわからないが'，このソフトはこんなふう 
なのではないだろうか？」「きっとこうい 
う機能がついているに違いない」。そんな 
ことから新しい システム， 機能などが発想 
されることもある。そういう意味でも海外 
に目を向けることはよいことなのでないか 
と思う。 
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ながらく愛用していたパソコンが故障し 
てしまった。！:，書けば「んじゃ修理すれ 
ばいいでしょ」といわれる程度のことだろ 
うが，コトが ハー ド ディ スクとあっては， 

メージたるや， ハン パではない。 

なにしろ，マシンカ 5 年代モノ，アンテイー 
クに近い PO 9801 VM 2。 しかも容量が 
20 M バイトの外付けハードディスク装置で， 
インタフェイスも SASI , ときているから， 
見てもらったシヨップの兄ちゃんも早々に 
ギブアップ。 

店員： SASI のインタフェイスの古いハー 
ドディスクって，最近のマシンでは同期と 
れなくて，テストしてあげられないんです 
よねえ . 〇 

筆者： 98なんかどれだって似たよ一なもん 
でしようが。（そこにあるパソコンを指し 
て）これなん 力％ VM とさして変わらんで 
しよ一 が。 

店員：あの 一， これ486 マシン なんですよ 
ねえ。 

思わず「うわあっ」と叫んでしまラ。 

みじめな気分を通り越して，浦島太郎に 
なったような気がして爽快ですらある。い 
つの まにか パソコンの 世界も様変わりして 
しまっていたようだ。 

しかし，爽快さを味わって楽しんでいる 
余裕は，実際にはない。なにしろ， 20 M パ' 
イトしかないゆえに，ありとあらゆる貴重 
なデータが つまって いる ハード ディスクで 
ある。 

書きかけの極秘文書も貴重だが，やはり 
過去に蓄積した大量の山が最大級の問題な 
のである。各種統計資料やら取材先企業の 
ここ数年の財務データなど Lotusl -2-3 の 
表データの山， ニュース スクラップやら2 
年分の映画リストやらの膨大なデータべ一 
ス群，そしていうまでもなく，さまざまな 
テキストフアイル。ぼくの場合はパソコン 
通信のとあるコーナーの編集長（そのネッ 
卜では SYSOP といったりする）をゃってい 
たりするから，その関連の記録も超大量に 
保存してあった。 

「そ一いうこともあるから，ちゃんと バッ 
クアップ取るようにという慣習がコンピュー 
夕業界にはあるんですよ」 

なんて，したり顔して説教する人もいる。 

しかし待て。 

本当にハードディスタをパ'ックアップし 
ている 人が多いのであろうか？ 少なく t 


も，ぼくのまわりでバックアップしている 
のは， ノート パソコンで少しのデータしか 
ハンドリングしていない人ばかりだ。それ 
もほとんど転送のついで，という程度。 
「100 M バイトの ハード ディスクを買つちゃつ 

たよ」 

なんて自慢する人力 5 '，パ'ックアップしてい 
るケースは見たことがないし，なにしろ40 
M バイトより容量が多くなると，パ、ックアッ 
プする光景だけでもぉぞましいものがある。 
100枚のフロッピーディスクを机に積み上 
げて，差しては複写，差しては複写，と作 
業が続いていくのだろうから。 

ストリームテープデッキがどの程度売れ 
ているのかは知らないが，少なくともハー 

X -~6 V flT: NIGHT 

(ク□スオー八ーナイト） 
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ドデイスクの1割も売れているということ 
はあり得まい。ということは，いきおい， 
大多数の人がバックアップはしていないし， 
したくても量的にとても追いつかない。 

とはいえ，現実にこういうことが起こっ 
てしまっては，やはりバックアップは必要, 
という結論になる。少なくとも，無事に買 
い替える日を迎える人ばかりではないはず。 
いく らかの人たちは X デーを待ちながら日 
日 パソコンを 使い続けて いる ことになるわ 
けで，考えてみれば非常に恐ろしい話であ 
る0 

「自分だけは AIDS にはかからないだろう」 
という話と同じだろうが，日本での確率か 
らいうと， AIDS にかかるよりは，ハード 


ディスクトラブルに巻き込まれる確率のほ 
うがまだまだ遥かに高いであろう。もちろ 
ん「うちの娘に限って」の確率よりは低い 
かもしれないが。 

さて，それではどうすれぱ i 衛できるの 
だろうか？わざわざストリーム テープ デッ 
キを買って，週1回バックアップを取るな 
どという作業は想像するだけで気が遠くなっ 
てしまうし，なによりも，そういう性質の 
機械は購入しないであろう。 

では？ 

決して統計的な話でもないし，識者の声 
をまとめた話でもないので，故障して開き 
直っている人の戯れ言だと思って読み流し 
ていただければ幸いなのだが，バックアッ 
プを手軽に取る方法は，ズバリ，二重化シ 
ステムが最適なのではないだろうか？ 

すなわちハードディスタを常に2台使用 
することにする。といっても，同時に2台 
購入するのは資金的にもキツい。だからと 
りあえず1台買って，どんな機械でも壊れ 
る可能性が高まるといわれる3年経過の時 
点で，やや容量の大きい2台目を下落した 
価格で購入する，という方法。 

3年もたつと，メモリチップ同様にハー 
ドディスタの世界では，相当なデフレーシヨ 
ンが生じているので，購入はかなり楽にな 
る。つまり，今 100 M バイトのディスクを15 
万円で購入したならば，3年後には， 200 M 
バイトディスクも10万円程度で購入できる 
ことになっているはずだ。その程度の価格 
ならば，そう辛くはないし，なによりも買 
い替えだと思えば，無理がない。で，使用 
するのは容量が大きいほうにして，小さい 
ほうをバックアップ用とする。 

当然ながら，フロッピーディスクも元媒 
体として使用しているのであるから，プロ 
グラム関係などすべてがノ <•ックアップ対象 
になるわ.けではない。容量が小さなほうを 
バックアップ用とする。ここで肝心なのは， 
常時双方を接続しておくことで，バックアッ 
プの繁雑さは確実に微小となる。 

で，また3年たったら，大きい容量のも 
のを買い増していく方法をとる。このよう 
にすると，常に時代の先端を走れるし，バッ 
クアップもしている優良ユーザー，という 
ことで自慢できる。 

ちなみにぼくのハードディスタはメーカー 
へ修理に出してある。直るかどうかはわか 
らないそうだ。 


144 Oh!X 1992.11. 














































イマジニア 003(3343)8911 


ポピュラス II 


12,800円(税別) 3名 


このゲームは AMIGA 
版が発表されたときに国 
内でも話題になったけれ 
ど，移植一番乗りとい3 
ことで X68000 ユーザー 
を喜ばせてくれた。さら 
にリアルになった神々の 
戦いを堪能しよう。 


X 68000 用 

5"2 H □版2枚組 


國_ 


者 



プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすベてご 
言己入のうえ，希望するプレゼント番号をはがき右下 
のスペースにひとつ記入してお申し込みください。 


エニックス 303(3371)5581 



ドラゴンクエスト V 

スーパーファミコン用 

9,600円（税別） 1名 


少し前に世間で話題のタネになって 
いた「ドラゴンク エス トV」を エニ 
ックスの関係筋からしヽただぎました。 
X昍000とは全然関係なしヽんだけど， 
縁起モノとしてどうぞ。 




シャープ 303(3260)1161 


SX-WINDOW イラスト集 

voi.ise 


XB 8000 用 3.5/5〃2 H □版 


PIX 形式のイラスト集。 Vol.l の一 
般実用編はスポーツ，ビジネス，食 
ベ物など， Vo 1.2 の行事•四季編は季 
節の行事，風物詩が収められている 
ので5まく利用しよう。 


各8,000円(税別） 3名 


締め切りは1992年 1 1月丨8日の到着分までとします。 
当選者の発表は199讳 I 月号で行います。 


キングレコード 003(3945)2111 



Sound Wind 

ミニ CD 

非売品 10名 


「イース」の女神フイーナの歌声をイメージして 
作られた CD「Sound Wind」 が発売されて 
いるんだけど，その販促用ミニ C □をプレゼン 
卜。歌っているのは南翔子さんです。 




ソフトバンク S 03 (5488) 1360 


この本が出たのは SX-WINDOW 
ver.2.0 が発表される前で, ver.1.10 
対応版になって u るけど，基本的な部 
分は共通だからお役に立つこと間違い 
なし。 


追補版 

SX-WINDOW 

プログラミング 


4,200円(税込) 


g 月号プレゼント当選者 


疆グラディウス II (京都府)天達雄一（福岡県)伊藤竹虎（大分県)森脇弘之0へビ 
ーノヴァ（栃木県)柿沢雄大（東京都)足立義宗川勝博剛（神奈川県)相馬信隆（奈 
良県)前田武志0電子手帳用フラッピーカード（北海道)佐々木淳一（兵庫県)赤城豊 
和□テレホンカード各種（千葉県)星野こずえ（東京都)森寄美千代（愛知県)鈴木 
達也（広島県)北中詠司0上昇気流 vol .3 (宮城県)干葉浩貴及川雄也（千葉県)浅 
野一行（長野県)荒井俊矢（埼玉県)福田幸彦（東京都）田中義彦（静岡県)佐藤剛 
(大阪府)肥後有紀子（香川県)早野哲也（宮崎県）山口宏幸 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。おめでとうございます。商品は順次発送いたしますが，入荷 
状況などにより遅れる場合もあります。また，雑誌公正競争規約の定めにより，当選され 
た方はこの号の他の懸賞には当選できない場合がありますのでご了承ください。 
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■ I (で)のシ 3~ h ■プ a ば-てぃ一その38 

文明彌•テし Iff あ鉍だ 


Komura Satoshi 


古村聡 


諸国漫遊の旅を終え，やっと(で)氏が帰ってきましだ。ますます元気に，ますます 
C 調になっだショートプ□が始ま*0ます。今月は，作業中にテレビが見れる 「NT 
V . Cj とグラフ作成ツール 「 EINSTEIN . 巳 AS 」 の2本です。 



illustration : I .Takahashi 


ども 一， ただいま帰ってきました（で)で 
ございます。え，お前は誰だって？ 

私を忘れるとはなにごとだっ！私こそ 
が正真正銘真性 B 型刻苦勉励驚天動地…… 
つまり，私こそが本当のこの コーナーの 主， 
(で)様なのである，え一い，控えおろう！ 
はあはあ。ちょっと旅に出ると，すぐこ 
れだからな 一。 

ま，なにはともあれ，休んでいる間代理 
をつとめてくれた影山&大和君，どうもあ 
りがとさんでした。ついでに「(で）よ，君 
のことは忘れない」などというリードを書 
いてくれた編集担当さんも……。本当に忘 
れてないんでしょうね，まったく。ま，し 
かし，こっちも半年間原稿書かなかったわ 
けだから，ちゃんと書けるかどうかわから 
なかったりするわけでお互いさまだったり 
するし……いいんですけどね。 

それはともかく，この旅に出ている間に 
私が忘れ去られてしまったように（オイオ 
イ），私にもこの半年間で，原稿の書き方 
以外にもすっかり忘れてしまったものがあ 
るのです。実をいうと私，この半年間とい 
うもの文化的な生活をしていなかったため 
に，まったくテレビを見ていなかったので 
すよ。ああ，おかげさまで新番組なんか全 
然知らないし 一。 オリンピックがあったの 
も知らなかったし 一。 岩崎恭子ちゃんなん 
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か出た日には「アイドルじやなさそうだし 
……誰だこれ？」てなもんですもん。わ一っ， 
あっという間に浦島太郎や。でもこれは冗 
談抜きで，しばらく必死でテレビを見ない 
と社会復帰できないような気がしますね。 

う一む，おそるべし情報化社会日本……。 

そうそう，復活祝いというわけでもない 
けど，今月から「動かないよ，と思う前に」 
という小さなコーナーを設けてみました。 
内容は見てのとおり，ごくごく基本的なこ 
とだけれども知っていないとどうにもなら 
ない。そんなことを中心に紹介して いくつ 
もりです。 


0/乂68〇的だからこ冷子しビな达だ 


ではでは，プログラムを紹介しましよう 
か。1本目は兵庫県の秋月さんによるプロ 
グラムで NT V . C です0 

NTV.C 

(要ディスプレイテレビ ， XC Ve 「2.0 以上） 
兵庫県秋月誠 

ん 一， これはなにをするものかというと， 
「作業中テレビを見るためのプログラム」 
なのです（リスト1)。たとえば C で書か 
れたプログラムをコンパイルしている間， 
非常に暇ですよね。そんなときに，作業を 
している間だけ，ディスプレイをテレビに 
切り替えてくれるという，非常に便利なも 
のなのです。 

このプログラムは C 言語で書かれていま 
すので， XCver .2.0 以上のコンパイラを 
使ってコンパイルしてください （ GCC も使 
えます）。 

XC なら， 

A>cc /Y NTV.C 
GCC なら， 


A>gcc —lfloatfnc — liocs NTV.C 
で OK です。 

で，使い方ですが， 

A>NTV —TV チヤンネルコマンド 
としてやります。たとえば， XC で TEST . 

C というプログラムをコンパイルする間， 

8チヤンネルを見たいのならば， 

A>NTV — 8 cc test.c 
とするだけ。簡単でしょ。これで，テレビ 
にデイスプレイカ ? 切り替わり， コンパイル 
が終わると同時に コンピュータの デイスプ 
レイに切り替わります。あ，チヤンネルは 
1〜12までの間なので注意すること。 

ちなみに一度にいろいろなことをしてし 
まいたいときには， 

A>NTV —12 cc test.c II copy test . 

x b : 

のように “ II ” で区切れば左から順に実行 
してくれます。 

当然のようにテレビの映らないデイスプ 
レイじや使えないし，テレビコントロール 
ケーブルがきちんと X 68000 に差さってい 
ないとデイスプレイが切り替わらないので 
注意して〈ださいね。そんな人はいないと 
は思うけど（私や，やってしまった……， 
違うっ，あれはしばらく留守にしてたから 
誰かが抜いてしまっていたん:^!ううっ）。 

いままでは コンハ。イル 中にテレビを見よ 
うとすると，何度も何度も画面を切り替え 
て作業が終わるのを気にしたり，下手する 
とテレビに夢中になってすっかり プロ グラ 
ミング中であることすら忘れてしまったり 
していたわけですけど，これでもう時間を 
有効に使えるってもんですね。もっとも今 
度はテレビのほう が 見たい場面だったのに， 
コンパイルが 終わってしまってプチっ，て 
いう可能性もあるわけだけど。 














拿拿零京拿: » 本本 

にこにこ TV 


V e r 


象本本本本拿 
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1992,8，19 
By Akky 

改変 by ( で ) 1992.09/17 

本本本本»本拿本《本本拿本本》本本本本本本本本本本本本拿本本拿拿拿*本本 

♦include <stdio.h> 

#include <stdlib.h> 

#include <iocslib.h> 

#include く string.h> 

/* ブロトタイブ宣言 */ 
void error(int )； 

void main(int argc,char *argv[]) 

{ 

int i,k; 

char command[ 1024 】 ； /* 実行するコマンドが入る */ 

/* 変数奴廳匕 */ 


/ * コマンド文字列がわたされなかった */ 
if(argc== 1 ) 

( 

printf (•' 使用法 ： NTV [-TV チヤンネル ][ コマンド ] ¥n"l; 
exit( 0 ) ; 


TVCTRL(Oxlc) ； /* テレビ画 ffi にする 


/* •- ，または ’/’ でチャンネルが指定されたとき */ 
if(argvf1][0]=r»-* | | argv[1] [0]== 1 /* : 


atoi(&argv[1J[1J); 

if{(k<=0)I|(k>=13)) 

error(0); 

TVCTRL(0xOf+k) ； /* チヤンネルをセットする ♦/ 
i + +; 

if(arfic = = 2){ 

TVCTRL(Oxld) ； /* コンピュータ画面にする ♦/ 
exit(0) ; 

1 


文字 ffi 列 command にコマンド文字攻 1! をセツト */ 
command[ 0 ] = * ¥0 1 ； 
for( ； i く argc ； i++){ 

streat(command,&argv[l]lOj )； 
streat(command ,"")； 

} 


if(system(command)<0) 
error(1 )； 

TVCTRL(Oxld) : /* コンピュータ画面にする */ 

exit(0) ; 

} 

void error(int i) 

{ 

if ⑴ 

{ 

printf ("エラーが発生しました ¥n¥a”1; 


else 


printf < " チヤンネルの指定が異常です 1; 


TVCTRL(Oxld) : /* コンピュータ画面にする */ 

exit(-1 ) ； 


あ，そうだ。このプログラムは少し手を 
加えさせてもらいました（その作業中に私 
もこのプログラム，たっぷり使わせていた 
だいたりしたのだな，これが)。 

ん 一， やっぱりテレビはいいですね。な 
んだか，原稿書きながら，テレビを見て， 
プログラム 書きな カ ミ'らテレビを見て，とやっ 
ていたらすっかり原稿も書けてしまいまし 
たし。テレビ番組を見ていると，文明って 
いいな，という実感がわいてきましたよん。 
そうだ，せっか〈ですから，満喫した情報 
のその成果をここで皆さんにお見せしましよ 
う。せ一の！ 

「美少女戦士 セーラームーン はいいぞ ，つ 
いでに亜美ちゃんは俺のもんだ」（な，な 
にを見てたんだいったい） 

ふっふっふ，こりゃ社会復帰できる日も 
近いな。 

気分は E=MC 2 

さ一て，ではでは今月の2本目いきましよ 
う。福井県の大久保さんによる「アインシユ 
タイン ロマン j であります。ど一ぞ！ 

EINSTEIN.BAS for X68000 

(X-BASIC) 
福井県大久保敏之 

このプログラムは ， z = f ( x , y ) で表さ 
れる曲平面を表示するプログラムです。 
BASIC プログラムですので，リスト2を 
打ち込み RUN するだけで，ライン描画に 

U ス M NTV.C 


よる式の 3 D グラフ イ ツクが表示されます。 
もちろん，式は自在に変えることもできま 
す。 

おお， カツコい いではないです力 1 。こう 
いうことが結構簡単にできてしまうんだか 
ら， BASIC もま AT また7こいしたもんだ' と 
思ってしまいますね。こいつあ復帰早々縁 
起がいいぜ。 

グラフの形を変えるには，プログラム中 
の400行にグラフとして描画される式が書 
かれていますので，これを書き換えること 


なんだか，家電の説明書の最後のページのよ 
うですけど，実はそのとおり。 c やアセンブラ 
で害かれたソースリストが掲載されるとよく， 
慟かないんですけど j と編集室にいわゆるバ 
グ電話してくる方がいらっしゃいます。でも， 
これにかかってくる電話って，打ち込まれた方 
がミスしていることが多いのが現状なんですよ 
ね。わりとありがちなミスを挙げておきますの 
で，電話する前に一度確認してみてくださいね 
(本当にバグのあった場合にはバグ電話に報告 
してください）。今回は c コンパイラで使う環 
境変数などについてです。 

★ PATH は通ってますか？ 

AUTOEXEC . BAT に害かれることが多い PATH 
ですが， CC . X や LK . X のあるディレクトリを PA 
TH で指定していますか？この環境変数はコマ 
ンドラインで “ PATH " と打つことで確認する 
ことができます。このミスの場合は「コマンド 
またはファイル名が見つかりません」というメッ 
セージが出るので，わかると思いますけどね。 
★環境変数は設定していますか？ 

“ SET " と打ち込んでみましょう。 
lib =.. 


でいろいろな曲面が表示できます。ただし 
曲面が透けて見えるため，多少は試行錯誤 
が必要ですけど（式によっては汚くなって 
しまう）。まあ，さすがにこれだけリスト 
が短いと陰面処理はむずかしいですからね 
(片方の軸からだけならペイントでごまか 
すっていう手もあるけど……。このプログ 
ラムは両軸使ってるからその手も使えない 
しね）。 

あ，どうしてもグラフの形を変えるのが 
うまくいかないっていう人は，リストの410 


inciude =. 

SET 環境変数が設定してありますか？これ 
らの環境変数がないと C コンパイラは正しく動 
いてくれません。“し旧="がなかった場合， 

「〜 . a (. l ) が見つかりません j といってきます。 
また， include で指定されたファイルがなかった 
場合，プリプロセッサの段階で 「# indude 命令 
のファイルが見つかりません」というエラーに 
なります。環境変数も AUTOEXEC . BAT に書かれ 
ていますから確認しましょう。 

★オプションスイッチは正しいですか？ 

XC Ver 2.0 以降では関係ありませんが，古い 
コンパイラではオプションスイッチの大文字， 
小文字が違っていると正しくコンパイルしてく 
れません。たとえば， 

A>cc /Y /W test . c を. 

A>cc /y /w test.c 
と間違えてしまうとリンクの段階で， 
unfinded symbol [.s) 

という エラー メッ セージが 出てきてしまいます。 
コンパイラの エラーで なくリンカで エラーが 出 
ますので見つけにくいようです。コンパイルす 
るときには注意しましょう。 



動かないよ，と思5前に （1) 


567890123 4 5 678901234 5 67890123 T 5 67 8 
3333344444-4444455 55 5 55 5 55666666666 
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〜 490 行におすすめのサンプル式が一緒に 
載せてありますので，そちらを打ち込んで 
みるなり参考にするなりしてみてください。 
このサンプルは結構きれいですよ （410 〜49 
0行の式を入れるときには400行を削るのを 
忘れないようにね）。 

ところで，作者の大久保さんの投稿原稿 
によると，このプログラムのタイトルは， 
NHK の「アインシュタイン ロマン」 でやつ 


ていた重力による空間の歪みを表現したグ 
ラフィックにヒントを得たからなのだそう 
です。 ， ，アインシュタインですか。す 
るって一と，フジテレビ系列でやっていて， 
AMIGA のグラフィックを使っていて，ア 
ナウンサーの城ケ崎さんと松尾さんが出て 
きて， Wink みたいに踊ってしまう科学番 
組を思い出してしまうけど。 

というわけでまた来月。んじやね。 


U スト2 EINSTEIN . 巳 AS 


10 /* 

20 /* 歪んだ平面（曲面）を表示するブログラム Ve r1. 30 
30 /* 

•10 screen 2,0,1,1 

50 int x,y,xl,yl,\*2,y2 : float x3,y3 , z 
60 /*line(-17,255,383,155 f 15) 

70 / »line(783,255,383,155,15) 

80 /Uine( 783, 255,383,355, 15> 

90 /*line(-17 ,255, 383,355,15) 

100 for \=-25 to 25 
110 xyz(x,-25) 

120 xl=383-x*8-25*8 

130 yl=255+x*2-25*2-z*30 

140 for y=-49 to 50 
150 y3=y 

160 xyzIx,y3/2) 

170 x2=383-x*8+y*4 

180 y2=255+x*2+y*l-z»30 

190 linetxl,yl,x2,y2,14) 

200 xl=x2 

210 yl=y2 

220 next 
230 next 

240 for y=-25 to 25 
250 xyz(-25,y) 

260 xl=383+25*8+y*8 

270 yl=255-25*2+y*2-z*30 

280 for x=-49 to 50 


290 x3=x 

300 xyz(x3/2,y) 

310 x2=383-x*4+y*8 

320 y2=255+x*l+y*2-z*30 

330 line{xl,y1,x2,y2,14) 

340 xl=x2 

350 yl=y2 

360 next 
370 next 

380 if inkey$="" then 380 else end 
390 func xyz(x ； float,y;float) 

•100 z =lO<exp(-x*x/100 ) *exp( -y*y/ 100 )-3 

410 /*z=(-x*x-y*y)/100+5 
420 / 本 z=cos(sqr(x 家 x+y 本 yl/4}*2 
430 /*z=(-sqr(x*x+y*y) + 10)/2 

440 / »z=-10<exp(-(x-4)*(x-4)/l0O-y*y/10O) + 10*exp(-(x+4 ) »(x + 4 )/ 
100-y*y/lO0) 

450 /*z=pow((x»x+y*y),2)/360000-5 

460 /»z=-4 本 exp{-jc 本 x/100}*exp(-y*y/ 100 )+8*exp(-x*x/16)*exp(-y»y 
/16) 

470 /<z=cos(sqr(x*x+y«y)/2+cos(sqr (: < 本 x + y 拿 y >/2 >) 

480 / »z=-10*exp (- (x-2)*(x-2)/9-y ; »y/9)+5texp(-{x+4)<(x+4)/100-y 
*y/10O) 

490 /*if x=0 and y=0 then z=- 1000 else z=-l#/(x*x/100+y*y/100) 

500 "t t t t t t t t t t t t t t 

510 /*0 で 削る ことになつてしまうのでごまかしています。 

520 endfunc 


ば一て い 八ンズ⑴ 


^ (で)のスーダラプログラム術 

え 一， めでたく新装開店いたしましたぱ 一て い 
ハンズでございます。や，めでたい，めでたい 
(単にページの飾りが変わっただけという話も 
あるけど…… )0 

それはそうと，いま，私がいなかった間のぱ一 
ていハンズを読んでいるんですが，すごいです 
ね。今月，いつかやったゲーセン対戦記みたい 
なものでも害こうかと思っていたんですけど， 
影山氏にかわってもらったおかげですっかりま 
じめなプログラム講座になってしまってるんだ 
もんな，この コーナー （おいおい，本来ここは 
マジメなプログラムの コーナー だぞ)。やっぱ 
リ影山氏マジメだから。性格って原稿にも出る 
んですね。 

しかし.ずぼらなやつにはずぼらなりのプロ 
グラムの組み方だってあるんです。いいかげん 
に軽〜く組むプログラムだって結構楽しいんだ 
し。 

ということでしばらく本プログラム講座ぱ一 
てぃハンズは「スーダラ（で）の気楽なプログラ 
ミング講座 J というセンでいってしまいます。 
では，新しくなったぱ一ていハンズ，第丨回目 
いきます！ 


|お気楽だから BASIC 

さて，お気楽プログラミングでありますから， 
ここではおもむろに， 

A>basic 

として BASIC を立ち上げます。世の中でいちば 
んお気楽という言葉が似合うプログラミング言 
語，それは BASIC 。 いまさらこんなことをいっ 
てしまうほど， BASIC ってのは気楽に使えるい 
いプログラミング言語なのです。だって ， BASIC 
はタダで本体についてくるでしょ。それから， 
作ったらとリあえず RUN しちやえばいいでしょ。 
暴走しないでしょ。 X 68000 の X - BASIC では，そ 
れまで C や PASCAL でしか使えなかった「関数」 
というものも使える。 X 68000 にはまだないけ 
ど，最近のプログラム界のトレンド，オブジェ 
クト指向の BASIC までありますからね。それほ 
どまでに BASIC は王道なのであります。 

んでなにを作りましょうか。シューティング 
は前にやってますね。迷路もやったし……そう 
いえば，最近のトレンド（というかもうほとん 
どこれしかないとゆ一気もするのだが）なゲー 
ムのジャンルがひとつありますよね。 

そう，あえて，ゲーム名は挙げませんけど 
(笑)，最近はゲームといえば対戦型大キャラ格 


闘技ゲーム，略して「格ゲー」ですよね。こい 
つがいいな。ってことは，まず画面があって， 
大きな登場人物，キャラクタがいて， で， こい 
つを2人の人間がジョイスティックで操る。ん 
でもって，ポタンで殴ったり蹴ったりして，力 
尽きたほうが負けと。キャラクタはスプライト 
で作ればいいかな。うん，決まり！ 今回は格 
關 ゲームで いきましよう。 

^ゲー厶の命スプライト 

で，今回はスプライトをミソとして使うわけ 
です。スブライトってなんだっけ，という 
X 68000 ユーザーは（たぶん）あんまりいないん 
じゃないかな，という気もするんですけど，軽 
く説明しておきましよう。 

ずばり，スプライトとは「画面上に，ある小 
さなパターンを描くもの」のことなのです。 

普通 パソコン 上でグラフィックで絵を描く， 
というと，これはそのままグラフィックの画面 
全体が大きな紙のようになっていて，その上に 
絵を描いていくわけです。ところが，スブライ 
卜を使って絵を表示する，ということは，タテ 
ョコ丨 6 X 16ドットか8 x 8ドットという小さな 
紙のようなものに絵を描き，そして絵を描いた 
小さな紙を大きなグラフィックの紙の上にのせ 
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る，ということをして絵をディスプレイ上に描 
いているのです（図I )。 

なぜ，こんなに面倒なことをしているか説明 
しましょう。たとえばゲームを作っているとし 
ますね。そのときに「キャラクタを素早く，ス 
イスイっと動かしたい」ということが要求され 
たとします。 

このときにグラフィック（大きな紙）に直に絵 
を描いてしまうと，描いた絵をまずいったん消 
して，それからもう一度同じものをずらして描 
かないと動かせないのです。同じものをもう一 
度描き直すわけですから，当然，時間がかかっ 
てしまいます。 

しかし，動かしたいキャラクタをスプライト 
に描いておけば，スプライト（小さな紙）をほいっ 
と持って動かすことができるわけです。 

てことは，スブライトのほうがゲームなどの 
キャラクタを表示したり，消したり，移動した 
りっていうのが楽にできるんだ，というのはわ 
かりますよね。わかったかな？ 

^ああ，どろしよ5大きなキャラ 

ところでところで。ふと，私は悩んでしまい 
ました。というのも，さっきもいったようにス 
プライトというのは小さな絵を表示するための 
ものです。正確にいうと，スプライトというの 
は， 丨 個で最大 16X16 ドットしかないんです。 
今回のようにデカキャラゲームのキャラクタは 
明らかにその5〜6倍の大きさがいるんですよね。 
I6X 16ドットの大きさじゃ，画面がいちばん粗 
いモー ドでも RPG のチビキャラぐらいの大きさ 
しかないわけで……，チビキャラの格闢 ゲームっ 
てのも一興かもしれないけど。 

「いいや，スプライト6個分の大きさなんだか 
ら6個並べちゃえ」 

というわけで図2のようにひとつのキャラク 
夕を6枚のスプライトに分けて描くことにしま 
した。考えた末に，いちばん安易な方針でいっ 
ちゃうんだもん。あとでどうなるかわからない 
けど，あと先考えずに気楽にいく。これが，お 
気楽プログラミングのコツです（おいおい）。 

んでは，方針が固まったところでさっそくス 
プライトに描いておく絵を作ってしまいましょ 
う。これには標準で付属する DEFSPTOOL.BAS 
というスプライトエディタを使います。 BASIC 
を立ち上げて以下のように実行してください。 
run n ¥ETC¥DEFSPTOOL.BAS” 

さて， DEFSPTOOL を run すると妙なことに気 
がつきませんか？ そ，スプライトエディタで 
大きな，このゲームに使うようなキャラクタを 
描けそうもないのです。 

ま，考えてみれば当たり前の話ですよね。ス 
プライトっていうのは大きくても I6X 丨6ドット 
なわけですから，普通に考えればそれ以上大き 
な絵を描く必要はないわけです。 

でも，困った。大きな絵が描きたい。しかた 
がない……あなたならどうする？ 

私はまたしても，なにも考えませんでした。 
せっかく立てた方針を無駄にするともったいな 
いでしょ（おいおい）。 

どのみち，スプライトを6枚組み合わせて使 


うわけですから，パターンを丨枚つまり全体の 
1/6ずつ描いていきます。 DEFSPTOOL の左側に 
スプライトが並べて表示されますので，そのと 
きに丨枚の絵になるように並べていき，最後に 
6枚がうまくつながるように調整しました。た 
とえば最初の絵はスプライトの番号で0, I, 8, 9, 
10, I丨番のパターンにするわけです。 

……と10行ぐらいでさらっと書いてたけど， 
死にましたこの作業で。実際1/6ずっ描くと当 
然のようにずれます。で，なんとかつじつま合 
わぜると今度はキャラクタのデッサンが狂って， 
格闘というよりは阿波踊りのようになってしま 
うんですよ一。何度描き直したことやら。単に 
このへんの説明が短いのは思い出したくなかっ 
たからだったりします。で，この原稿を害いて 
いる途中で知ったのですが，私がいなかった号 
の付録ディスクに，でっかいキャラを描けるス 
プライトエディタが発表されてるじゃないです 
か。しかも BASIC へのコンバート方法まで質問 
箱に出てるし。皆さんはちゃ一んと，こういう 
いいツール使って，正しく徹底的にお気楽ブロ 
グラミングしてくださいね。ううっ。 

教訓丨：下手なお気楽，地獄の始まり 
楽にやりたき ゃツールを 選べ 

|スプライトを表示するのだ 

でもって，描いたスプライトのパターンを画 
面に表示するわけですね。やっと BASIC でプロ 
グラムを組むわけです。組むっていってもたい 
したことはないんですよね。スプライト描くのっ 
て簡単ですから。まず， 
sp init() 

でスプライトを初期化します。それから， 
sd disp(l) 
sp on(0, I) 

で，スプライトを画面に表示する下準備をしま 
す。で，実際に描いたパターンを画面上に表示 
するには， sp_move() 関数で出したい座標にパ 
ターンを置いてやるだけなんですよね。今回は 
6枚のスプライトで丨個のキャラクタにするか 
ら，この sp__move() 関数を 6 回使って 6 枚のス 
ブライトを表示してやるだけです。簡単でしょ。 

そうしてできたプログラムがリスト丨（參考） 
です。スプライトの表示は PutSpriteO という関 
数を作って6枚のスプライトを一度に表示して 
みるようにしました。そうそう，あと， SCREEN 
命令でスプライトが使える画面モードにするの 
も忘れないようにしないと，変なエラーに悩ま 


されてしまいますからね（途中でブレイクして 
リストを書き換えるときには， WIDTH64 して見 
やすくしたほうがいいですね)。 

で，ゲームになったらこいつらを動かしてや 
ればいいわけです。なんとなくゲームができそ 
うな気がしてきたでしょう。ふふふふ。 

でもでも，キャラクタデータはどうするの？ 
と素朴な疑問を持った方，ごめんなさい。一応, 
使うデータを描いたはいいのですが，今回紹介 
しようとしていたパターンデータのリストが， 
あまりにも巨大になってしまい掲載できなかっ 
たんです。とりあえず，図3のパターンナンバー 
に適当なキャラクタを自分で描いて試してくだ 
さいね。 

では，来月はこのスプライトをジョイステイッ 
クを使って動けるようにしてみます。 

図1スプライトは画面上に置かれた小さな紙 
と考える 



図2ひとつのキャラクタを6枚のスプライト 
に分割する 



— ► 

zn 


L/W 


u 



図3対応するスプライト番号 



リスト1(参考) 


10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

100 

110 

120 

130 

140 

150 


screen 0,0,0,0 
int x , y , h 
x=48 ： y=128 ： dh=-4 
sp_disp(1) 
sp_on(0,1) 

PutSprite(0,x , y) 
end 

func PutSprite(pnum, x, y) 
int ix,iy 
for ix=0 to 1 
for iy=0 to 2 

sp_move<ix+iy 本 8,x+ijc 本 16,y+iy 本 16,pnum+ix+iy*8) 
next 
next 
endfunc 
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今回め CG デー勺 
総物体数233(うちメタボール数 32) 
光源2 

1280X1024 ピクセル 
1670万色フルカラーを 
4X5 ポジで出力 


使用ソフトは， 

C-TRACE, サイクロン 
マッピングデータ作成に 

Z’sSTAFF PRO-68K 


窜し It 励像の入つ7い5 FD は.スフ仆 1 セ 
tf デオ t こ CT 串が、律う•思 r 元 7 )，X 
>マ4•じ？屬 I、回し 
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第 64 回知能機械概論 お茶目な計算機たち 


アルゴリズムとしての進化論 


/遺伝的ァルゴリズムの魅力/ 

どんな世界にも流行というものがありま 
すが，情報利•学の研究者の間で最近流行っ 
ている研究テーマのひとつに「遗伝的アル 
ゴリズム 」 (Genetic Algorithm ， 略して GA ) 
というものがあります。過熱してきたのは 
たぶん今よりも2〜3年ぐ、らい前からだと 
思いますが，今なおこれに対する期待感は 
衰えの兆しを見せていないように思われま 
す。 

比較的早くから GA に取り組まれた筑波 
大学の星野先生が書かれた文章があります 
(文献1)。そのサブタイトル「その信仰と 
現実」からも惊測されるように，この文章 
のひとつの主旨は「まだまだ GA は解明/さ 
れていない部分が多く，ブームにのってバ 
ラ色の世界が広がっていると思いすぎない 
ほうがいいですよ」 t いうことです。まだ 
まだブームは衰える気配を見せていないか 
らこそ，この文章の重みが増すの;^と思わ 
れます。 

GA はニュートラルネツトをもしのぐひ 
とっの大きな潮流を形作るだろうとさえい 
う人もいます。確かに，今ですら情報処理 
学会の大会でコンスタントに10本近くは発 
表があり，すでに地道な数多くの研究より 
も U 立っ存在になっています。 

今後の動向についてはよくわかりません 
が， GA の背景にひかえている，ある普遍 
性を持った説得力のある歴史的.時間的重 
み（それは進化論といってもいいのでしょ 
うが），そのようなものを持っている点に 
僕も惹かれています。 

GA の大きな特長は，それが今までの技 
術にすぐに取って代わるような即戦力的な 
実用性を持っていると同時に，生命の成り 
立ちという壮大な テーマに なんらかの手が 
かりを与えてくれそうだという期待感を与 
えてくれるところにあると思います。そし 
て，このような特長を持つがゆえに，これ 
からも，もっともっといろいろな領域の人 
人の関心を幅広く呼び起こしていくのだと 
思います。 
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/ Goldberg と禅問答 / 

基本的な遗伝的アルゴリズム自体はもう 
30年ほど前に Holland によって提唱されま 
した。最近このように盛り上がってきたの 
は，彼の後継者である Goldberg の研究に 
よるところが大きいのでしょう。彼は実際 
この分野の今日におけるリーダーといって 
よいでしょう。 

ちょっと話は横道にそれますが，彼はユ 
ニークなスタイルの論文を書きます。ある 
論文では，論文の冒頭につけるアブストラ 
クト（概要）に，次のような禅問答だけを載 
せています。もちろん，本当は論文の要約 
をここには書くべきなのですが。 

一明治時代にある大学教授がある禅師 
のところに：?単について聞きにいったところ， 
禅師は茶をふるまったのだが，茶碗にいつ 
までもそそぎ続けるのであふれ始めた。大 
学教授はこらえ切れずに，「いっぱいだ， 
もう入らない！」 t 言ったら，禅師は「こ 
の茶碗のようにあなたは自分の考えでいっ 
ぱいなのだ。どうして，まずあなたが自分 
の茶碗を空にしないで，私があなたに禅を 
教えられようか？」 

これは，まあ，第一人者だからこそ許さ 
れる ユーモアな のでしょう。第一人者であ 
る彼の著書（文献 2) はもっかのところ最も 
優れた GA の教科書としての地位を確立し 
ています。日本語化も時間の問題でしょう。 

/遺伝的アルゴリズムとは / 

生物の進化の過程をごく簡単なモデルに 
したものが GA です。対象とする進化とい 
う現象の概念的な説明を最初にしましょう。 
まず，両親の遗伝子が組み合わされて子供 
の遺伝子が出来上がります（交叉）。その際 
には，遺伝子の一部が無作為に変化するこ 
とがあります（突然変異)。そして，そのよ 
うな生物群は自然淘汰，適者生存という時 
間というものに必然的に内包されたメカニ 
ズムの試練を受けることにより，結局，遺 
伝子 レベルで みれば自然界に適した遺伝子 
が残っていくというわけです。 


これをそのまま単;®なアルゴリズムにし 
たものである GA は次のようなステップか 
ら構成されています。 

[基本的な遺伝的アルゴリズム] 

1 ) 遺伝子群を作る。各遺伝子は通常0か 

I のビット列で表す。このビット列は 
適用する問題(評価関数）のパラメータ 
を意味する。 

2) 各遺伝子の適合度を評価する。これは， 
評価関数の値をそれぞれ計算すること 
に等しい。 

3) その適合度に応じた確率を与えて親の 
遺伝子を選択しコピーを作る。 

4) その遺伝子を交叉し子供の遺伝子を作 
る。交叉は2つの遺伝子を分断し入れ 
替えることにより行う。 

5) ある確率で突然変異を起こさせる。こ 
れは，遺伝子の中にあるビットを反転 
させることにより行う。 

6) 適当に設定した終了条件を満たすまで 

2) へいく。 

このアルゴリズムにより，適用しようと 
する問題関数を最大あるいは最小にするよ 
うにパラメータが求められるというわけで 
す。問題関数に適/不適があったり，また， 
遗伝子表現に直すところに職人芸的な技巧 
が必要とされる場合もありますが，とにか 
く，今まで使われてきたアルゴリズム（シ 
ミ ユレーテツ ドア ニーリ ングやランダムリ 
サーチなど）より，このアルゴリズムのほ 
うが解の探索性能がよいといえる問題領域 
が，確実に存在することが明らかになって 
きたのです。この実用的な御利益こそが， 
まず，多くの人に注目されるきっかけを作っ 
たといえるのです。 

特別な技巧などを用いないこのアルゴリ 
ズムカ f , なぜうまくいくのでしようか？ 

その本質は突然変異ではなく，交叉のほう 
にあるようです。簡単に述べるならば，あ 
るよい遺伝子のよい部分どうしを組み合わ 
せれば，その遺伝子はもっとよくなるだろ 
うと期待できる（「積木仮説 j が成り立つ 
ともいいます）ような問題において，交叉 
がうまく働き，単にランダムに探すよりも 










Arita Takaya 有田隆也 


発見がうまくいくのです。 

ところで，先に示したアルゴリズムの字 
面上は交叉と突然変異が同列に扱われてい 
るようにも見えますが，突然変異の持つ役 
割は実はきわめて小さいのでは，という考 
えが主流になりつつあるようです。実際， 
この春に Goldberg が日本に来たときに2 
度ほど講演を聞きましたが，たしかに彼の 
説明でも，突然変異はあくまでもサポート 
的な働きをしているように扱っていました。 

/遺伝子アルゴリスムの使い方/ 

GA を実際に体験してみるにはどうすれ 
ぱいいのでしようか。基本的なアルゴリズ 
ム自体をプログラムにするのはそう難しく 
ないでしようが，いろいろなパラメータを 
設定可能にして，初めて実用になるという 
面もありますから，やはりいちばん楽なの 
は人の作ったプログラムを使ってみること 
でしよう。 

たとえば，最近のインタフェイス（文献 
3) に積木問題への GA の適用についての 
記事が載っており，そのためのプログラム 
リスト （ PC -9801, MS - C 対応）が載って 
います。これならば，自分のパソコンに移 
すのも，そう難しくないかもしれません。 

もっと本格的に取り組むためのシステム 
として GENESIS があり，このカリフ オル 
ニア大学版である GAuscd (標準的な UNIX 
対応）が国内でも手に入るようになってい 
ます。 GAuscd には親切なユーザーズマニユ 
アルや例題がついてきます。 

添付されている例題のなかに， 「 x * 1 2 3 4 + y 2 + 
z 2 j の最小値を求めるというものがありま 
した。 X ， y , z はそれぞれ一 5. 12から 5. 11 
まで0.01刻みで値をとるとします。この場 
合，求めるべき答えはもちろん x=y = z = 

0のときの値; 0となります。 

施行回数，遗伝子総数，突然変異の確率 
などなど，多数のパラメータを設定して実 
行させると，第1世代（100回施行後）で 
関数値のベストが約1 .69 だったのが，19世 
代 （1042 回施工後）で関数値0.0867まで小 
さくなるという結果が出ました。もちろん, 


この例は人が見ただけでわかるような簡単 
な問題でして，複雑な問題でこそ GA が本 
領を発揮するというものでしょう。 

/ AI 生命石腕のだめの GA / 

ここまでは実用的な侧面である最適化ア 
ルゴリズムとしての GA について 説明して 
きました。これに対し，もともと生物の進 
化過程のエッ センスを 抜き取ったものであ 
る遗伝子的アルゴリズムを出発点として， 
もっと，生命の起源や進化の過程を深く探 
求していこう t するアプローチも盛んになっ 
てきました。これこそが GA の持つ実用的 
追求とは正反対の側面である「人工生命の 
ための GAj といえましょう。 

そのような側面を追求するひとつの有力 
なアプローチが， GA とニューラルネット 
ワーク理論の融合であると考えられます。 

生物は生まれてから成長するに従って自 
然界の状況に応じて学習します。また一方， 
もっと時間軸のメモリを大きくとる！;，種 
の進化 t いうことにより，巨視的な意味で 
の学習をしています。前者がニューラルネッ 
トワークに対応し，後者が GA に対応する 
と考えることができます。そして，この両 
者が互いに補完してきた結果として，現在 
の生物のレベルに達していると考えられる 
のです。 

このような2 つの 学習の メ カ ニズム がな 
ぜ必要なのか！：いう問いに対しても，それ 
なりには答えられるかもしれませ 
ん。もし，一個体における学習し 
かなく，遺伝がないのならば，生 
まれたばかりの時点における個体 
の虫命力が弱すぎるということ力' ; 
考えられます。一方，学習がなく 
て遗伝だけに頼るとすると，環境 
が変化してくることに対応できな 
くなりますし，そもそも遗伝情報 
が莫大になりすぎるかもしれませ 
ん〇 

ニューラルネット i;GA を融合 
させるという試みはすでに始まっ 
てきています（文献4など）。従 


来のニューラルネット研究においては，神 
経細胞間の接続は人間がェイヤっと思いっ 
きで決めて，それでパターンを分類させた 
りして問題を解くというのが常道でした。 
しかし， GA を導入すると話が違ってきま 
す。神経細胞間の接続自体もパラメータ化 
することにより，構造自体も自動的に学習 
して〈れるようになるのです。 

しかし正直いって，僕は彼らの研究成果 
を見て，まだまだスタート地点にっいたば 
かりだなという感想を持たざるをえません 
でした。ごく簡単な構造を決めるのにもず 
いぶんと交叉を繰り返す必要があるのです。 
とてっもない計算量を必要としているので 
す。どうも，このままではうまくいきそう 
には思えません。なにかもっと別の ， GA 
と両立するような普遍的な原理の導入が必 
要なのでしょう。まだまだ困難な問題はあ 
りそうですが，狙っているテーマは実に壮 
大です。風呂敷はとりあえず，精一杯大き 
<広げましよう，ってところです。 
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バルセロナと 甲子園の余熱にしては，ず 
いぶんきびしい残暑だった。9月になって 
観測史に残る という 暑さの数日があり，そ 
のあと，にわかに秋が訪れた。 

高校野球は，トオルの通う高校が東東京 
大会でベスト16まで残り，わが家ではニュ 
ースだった。音楽部員の彼としては，急造 
の応援団ながら，第4戦目に二松学舎大付 
厲に敗れるまで青空のもとで選手と一体に 
なって奮闘し，それなりの感動を味わった 
らしい。私にとっても至近距離での高校野 
球となり，そのせいか甲子園での明徳義 
塾一星陵戦はほかの人の3倍くらい大騒ぎ 
してしまった。 

住みかえの時代 

とけたアメのように ノビ きって， つらい 
日々をすごしていたホンニヤアにも安らぎ 
の季節がきた。ただし，このごろなじみの 
描友だちが姿を見せなくなった。 

いつも夕方，団地の前でノラ猫に食べ物 
を与えていた母娘も，管理人に注意を受け 
たそうで，あらわれなくなった。猫たちが 
駆除されたとは思えないから，もしかした 
らあの母娘は別の場所で食べ物を与えてい 
て，常連のメンバーもそちらに流れていっ 
たのかもしれない。 

ホンニヤ アの友人はいまのと こ ろ影をひ 
そめてしまったが，引っ越した主人に見切 
りをつけて，よその家のペットにおさまっ 
た描がいた。 

ご近所のカンダさんに宅配便をあずかっ 
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ていただいたので，恐縮しながら引き取り 
にうかがったところ，夫人より先にあらわ 
れたのが，なんとも可愛いヒマラヤン種の 
描だった。 

長いふさふさしたグレイの毛，まん丸の 
I 瞳。そばまできて，挨拶をするようにきち 
んとすわった。 

「わあ，かわいい！」と思わず声をあげた 
ら， つづいて あらわれたカンタ〃夫人，「ほら 
ネ，みなさんがカワイイって いって くれる 
でしよ。この猫わかるらしくて，お客さま 
が見えるとかならず出てくるの。メス描の 
せいかしら」 

「描を飼ってらしたんですかあ」 

ご夫妻だけの暮らしだが，夫人は外出が 
ちだし，動物がいるようにはとても思えな 
かったのだ。 

「それが，この並びのヤマモトさんの描だ 
ったのよ」 

ヤマモトさんのお宅は日中ほとんど留守 
で，ひとりぼっちの猫はいつもカンダさん 
のべランダに遊びにきていたそうだ。食べ 
物を与えるうちにご夫妻によくなつき，長 
い時間カンダさんの家ですごすようになっ 
た。いごこちがよいらしく，だんだん夜ら 
泊まるようになり，飼い主の家にはたまに 
帰るだけ、になった。そのうちヤマモトさん 
は「お宅にいるほうがシアワセみたい」と 
いいながらどこかに引っ越してしまい，猫 
も相性のよい家にリハウスしてしまった。 

描というのはみんな警戒心のかたまりで， 
かんたんに人になじむものではないと思っ 


ていたのは，少しちがうようだ。 

いつもゆだんなくツマ先で歩き，来客時 
にはみごとに消えてしまうホン ニヤ アと， 

長毛の足でゆったり歩き，チヤイムの音で 
来客を出迎える猫では正反対だ。しかも力 
ヮイイといわれるのが快感らしい。 

キュートな彼女 

京大霊長類研究所のチンパンジーのアイ 
ちゃんが，1から9までの数を理解してい 
るらしいという記事が新聞にあった。 

飼い主が虚構として考えるのでなく，猫 
自身が「カヮイイ j といわれてほん！：うに 
喜ぶ!：したら，アイちゃんの「数の理解 j 
t 同じほどの驚きだ。数もむずかしいが， 
美醜への興味はとても高度な関心と思える 
からだ。 

名前を聞くのを忘れてしまった力 f ，ヒマ 
ラヤンの彼女は，はたして「カヮイイ」の 
意味がわかっているだろう力'。 

そこで推論をひとつ。 

動物はごほうびが目的で芸をすることも 
あるが，何ももらえなくてもけっこうサー 
ビス して くれる も のた 1 。 

ホンニヤアもわがまま描だが，無報酬で 
いろいろなことをやってくれる。カーテン 
の陰から t びだす「イナイイナイバー」や 
しっぽをふりまわす「しっぽピンピン」，ほ 
かに未公開の「ヒコウキブーン」というの 
もある。 

角砂糖もビスケットももらえなくても， 
あんがいみんな人間とふれあうのが楽しみ 
で，自分がヮッともてはやされるのが本能 
的に心地よいのかもしれない。先日，外国 
のどこかの遊園地から逃げ出したイルカが， 
ある入り江に迷いこんだ!：きのこと。見物 
人があつまってきたのを見て，イルカはつ 
い得意の宙がえりをしてしまったそうだ。 
反射的な行動だったかもしれない力*，けっ 
こう本人 （？） もかっさいを受ける晴れがま 
しさが好きなのだろう。 

おそらく，生まれつき可愛いヒマラヤン 
の彼女は，自分を見たとたん，とくに女性 
たちが「きゃあ，カヮイイ！」ともてはや 
すあの瞬間のウケかたが，わけもわからず 
好きなのだ。彼女の芸は，ただ彼女があら 
われることなのだ。 

すこし前に，『ネコの偏差値』（注）という 
本を読んでみた。飼い主が自分の猫を項目 







別にチェックしながら，合計点で偏差値を 
判定す る ものだった。 ユーモアで 書かれた 
本らしく，笑いながら楽しむスコアブック 
という感じた％ 

全体に擬人化されたシニカルな内容で， 
けっきょく，すなおで警戒心や反抗心の弱 
い描ほど偏差値は低く判定される。ちなみ 
にホンニヤアは7段階のうちの4番目，ご 
く平均的な描という判定だった。 

ヒマラヤンの彼女はじつは「カヮイイ」 

の意味もわかる偏差値の高い描なのかもし 
しれない力 5 ',なんのこだわりもなく別の家 
のペットになってしまうあたりは，前述の 
本によれば，すなおすぎて偏差値も平凡と 
しか思えない。 

猫の性格は飼い主がつくるそうだ。ホン 
ニヤアがわがままで生意気なのは私たちの 
せいだ。ヒマラヤンはも！：もと温厚な性格 
だと本にあるけれど，誰とでもなかよくで 
きるのは，飼い主だったヤマモト家の影響 
もあった t 思う。 

ただし誰にでもなついてしまうペットと 
いうのは，飼い主の庇護欲や責任感を失わ 
せがちだ。猫と飼い主があっさり別れられ 
たのは，おたがいの感化によるのだろう。 

プロの雑談に学ぶ 

「へえ，読みやすい本だね」 

いよいよはじまった公立校の土曜休み。 
朝食のあとにトオルがパラパラとめくって 
いるのは，最近ソフトバンクから出版され 
た『雑談•パソコン通信論』という本だ。 
著者は川村清さん！:小牧自行さん。どちら 
も私たちがとてもよく存じあげているかた 
たちだ。 

ともにプログラマであり，テクニカルラ 
イターでもあるご両人は，初期のころから 
パソコン通信の世界に関わりを持ち，その 
全体や部分を発端からみつめてきた。 

パソコン通信は，最近いちだんと多くの 
人たちに利用されるようになった。 シス テ 
ム はバソコンや通信用 モデム カ ? 支えていて 
も，通信ネットの現場は，おもに文字によ 
る情報交換と会話，交流で成り立っている。 
コンピュータの 利用法としては，いちばん 
日常に近く，人間くさいものだと思う。 

それが，一般の人たちにも関心を持たれ 
るのだし，プロフェッショナルの人たちも 
興味をおぼえるのだろう。 


パソコン通信はそんな人間関 
係をふくめた成り立ちのために， 

じつにたくさんの要素や表情を 
持っている。そして，その全容 
を語りつくすのはとてもむずか 
しいし，語れる人もすくない。 

本誌8月号にも，获窪圭氏が 
「バソコ ン通信に未来は あるか」 

を書かれていた。通信解剖学の 
ようなメスさばきは，とても読 
みごたえがあり楽しかった。 

パソコン で通信がおこなわれ 
るとき，機械はどんなことをし 
ているのか。あるいはしていな 
いのか。文字コードが言葉に置 
き換えられて人間に作用するも 
のを，どうあつかうことがよいのか。どん 
な有利，不利があり，今後どんな期侍があ 
るのか。客観の姿勢でパソコン通信をまん 
べんなくみわたしたものだった。 

『雑談•パソコン通信論』は，対談のかた 
ちで書かれている。こちらは荻窪氏の銳さ 
とは対照的で，ゆったりと談笑しながら， 
パソコン通信のさまざまな面について意見 
を述べあっている。 

いくつかのネットの開発や育成を手がけ 
てきたご両人は，メンバーでもありながら， 
内部から システム 側の当事者としてたくさ 
んのことに出会ってきた。 

話は7〜8年前からのあれこれなので， 
とても盛りだくさんだ。これから通信をは 
じめようとする人にとっても，すでに長く 
楽しんでいる人にとっても，なかなか興味 
深い話だと思う。 

たとえば，これから手がけようという人 
には，ハ 0 ソコン通信はどうやってやればよ 
いのか。どんなところが面白い点なのか。 
ネットにはどんな人がいて，どんな話をし 
ているのか。ホスト局をひらくにはどうし 
たらよいか。シスオペとしてどんな人が望 
ましいか。逆に不向きな人とはどんな性格 
なのか？ そんなことを対談の中でみんな 
聞かせてくれる。 

もう通信を利用している人たちにも，ち 
よっとした苦労ばなしや，爆笑するような 
エピソードが面白い。ほんとはこの実話の 
数々がいちばん聞きがいがある。 

ナツメネットで，システムが完成しても 
スタッフのほかにだあれもいなかったころ 


illustration : Kyoko Takazawa 

の話。ひとりで何役もやって書き込みをし 
てまわったそうだ。また，わ力 5 ' FBI のシスオ 
ぺ氏が，一時期多く出没したいわゆる「惡 
質ゲスト」に，積極的に対面をこころみた 
話もはじめて知ることだった。 

初心者がうまくネットになじむコツや， 
ネット内で起こりがちなトラブル，人間間 
係 0 ハンドル ネームに まつわる話 0 ハプニ 
ング，ハッピネス，などなど。 

対談の構成なので，どの部分からでも話 
に入りこめて，理解しやすい。それが，卜 
オルも読みやすいといった理由なのだろう0 

そしてたくさんの具体的な話を披露しな 
がら，これからのパソコン通信をどう成長 
させていったらよいかという課題にせまっ 
ていく。 

ハ 0 ソコン通信とひとくちにいっても，利 
用する人の目的によって，理想のかたちは 
いろいろ あるだろう。私なりに いくつかの 
目的で利用はしていても，もっ/と冇効なパ 
ソコン通信がどんなものかと考えると，褙 
極的な意見はとぼしい。 

この 『 ……通信 論』 の最終章は 「バソコ 
ン通信を“過去のもの”にしないために」 
というものだ。 

プログラマのご両人が，あえて専門的な 
分野にあまりふれないで，パソコン通信の 
人間模様をメインに語っているところに， 
私はバソコン通信への希望を感じているの 
だけれど。 

(注） r ネコの偏差値 J 
ピーター • マンデル/安生和之著 
相原真理子訳講談社刊 
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PRODUCTS 


八ーフ八イト光磁気ディスクドライブ 

JY-7500/750 

シャープ 



JY-750 

シャープは，光磁気デイスクドライブ 
「 JY - 7500/750」を発売する。 

本機は，従来機に比べ回路の高集積化を 
図り重量は3分の1,発熱： S は2分の1以 
下に抑え，より信頼性を高めた。 

インタフェイスに は SCSI , SCSI 2 が使用 
でき，平均 データ 転送速度は， セクタ 長 512 
バイ トで 793 K バイ ト / s ， 1024バイ トで 870 
K バイ ト / s , 平均 シークタイムは 40 ms と 高 
速化がなされている。 

このドライ ブでは， ISO 規格準拠の 5. 25 
インチ 書き換え型光デ イスクュニットと， 
オプションでヒューレット.パッカード社 
仕様の追記 型 ディ スクも 使用できる。 


サンプル価格は 「 JY - 7500」が350,000 
円，デイスクドライブ ユニット のみの 「JY 

-750」が300,000円 （ t もに税別）。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 003(3260)1161,06(621)1221 

音声電卓 • グラフイツク関数電卓 

CS- 2600 /EL- 9300 

シャープ 


CS-2600 



EL-9300 


シャープは，音声電卓 「 CS - 2600_)と関数 
電卓 「 EL - 9300」を発売した。 

「 CS - 2600」は，社会福祉法人の日本盲人連 
合と HI 本点字図書館を通じて販売されるも 
ので，視覚障害者が利用できるように音声 
機能を備えた電卓である。 

音声機能としては，数字，四則演算など 


のキー操作に応じて，キー名称の読み上げ 
や表示している数値の読み上げを行うもの 
がある。また，位読み機能も備え，計算経 
過や結果を音声で 1崔認できるようになって 

いる。 

「 EL - 930 0 j は， 96 X 64 ドツ トマトリクス ハ 
イ コント+ラスト 液晶画面を使い，複雑な式 
も記述どおりに表示できる関数電卓である。 

グラフ描画機能も備え，直交座標，局座 
標媒介変数グラフの座標系を使用でき，最 
大で4つのグラフを同時に描画することも 
できる。さらにカード型データ入力画面を 
持つ統計機能もサポート。それぞれの機能 
を簡単に選択できるように，メニュー シス 
テムを採用し，大きな液晶画面を生かした 
高機能な関数電卓となっている。 

ューザーエリアとして約 23 K バイトの 
RAM を搭載し，分数計算，数値積分，行列 
演算など286関数を使用できる。 

価格は， 「 CS - 260 0 j が52,000円（税別)， 
「 EL - 9300」が19,800円(税別)である。 

く問い合わせ先〉 

シヤー プ ㈱ S 03 (3260) 1161,06 (621) 1221 
特殊蛍光体で印刷された 

ステルス型八'—コード 

日立マクセル 

日立 マクセルは，ステルス （不可視）型 
バーコード用材料の開発，読み取り装置の 
開発に成功した。 

従来のバーコードでは，商品パッケージ 
にはっきり印刷されるため，その商品の美 
観を損ねたり，読み取りの性格上汚れに弱 
いところが あった。 このバーコードは無色 
透明に近く，さらに，赤外光を使って読み 
込むため，汚れに強い耐性を示している。 

さらにバーコードの上に通常の印刷を行 
っても読み取りができ，デザインを重視し 
た商品でのバーコード管理， POS 用， FA 用 
としての利用が期待される。 

また，ステルス型バーコードリーダは， 
分解能 0.4 mm の挿入式と スロッ ト式の2 
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種類を開発済み。現在，分解能 0.2 mm の夕 
ツチ式，ペン型も開発中である。 

カードリーダの本体価格は未定。 
〈問い合わせ先〉 

日立 マクセル ㈱ 003(3241)9733 

光カードリーダ/ライタ 

LC-304 

日本コンラックス 


LC -304 



日本コンラックスでは，光力ードリーダ 
ライタ 「 LC -304」 を開発した。 

「 LC - 304」は， DELA 規格の追記型光力一 
ドを読み書きするためのリーダライタであ 
る。 

書き込み速度,読み込み速度はともに160 
K バイト / s を実現，アクセスタイムも隣接 
トラックで5 .0 ms と高速に読み書きができ 
る。インタフェイスには SCSI , RS -232 C を 
使用し，現在使われている多くのパソコン 
へ接続が可能となっている。 

追記型光カードはユーザー容量として 


2.8 M バイト，全容量として 4.1 M バイトの 
記憶容量を持ち，1枚当たりの価格は1,000 
円以下（量産時）で製造ができる。 

力ードの大きさは，従来の磁気カードと 
同じ大きさで携帯性にもすぐれて いる。 ま 
た，大容量のメモリカードとして，実用化 
に向けさまざまな分野で開発が進んでいる 
ようだ。 

本体価格は500,000円（税別）となってい 

る。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 日本コンラックス 303(3502) 1811 


INFORMATION 


議 

TRONSHOW，92 

トロン•ショウ実行委員会 

トロン •ショウ実行委員会は，12月1日 
(火）〜2日（水）の2日間 （10:00 〜17:30)， 
東京青山の TEPIA で 「 TRONSHOW ’92」 

を開催する。 

本イベントは，1990年から每年開催され， 
現在の TRON プロジヱタト活動状況，製品 
イ匕動向をトータルに紹介することを目的と 
して行われるものである。 

展示内容は TRON プロジヱクトの紹介， 
TRON プロジェクト関連製品， TRON 応用 
プロジェクトなどとなって いる。 

また，電脳社会における未来社会を考え 
る電脳未来都市展，コンピュータによる身 
体障害者支援を考えるイネーブルウェア展 
も併催する予定である。 

入場料は1，000円（予定)。 

く問い合わせ先〉 

トロン.ショウ実行委員会事務局 

003(3783)3101 

論文コンテスト 

多雛•飛躍化する PC 顧を考える 

イ_バーべイタ厶 

化成バーベイタムでは， パソコン ，V — 
プロユーザーを対象として，情報， バソコ 
ンに関しての論文コン テス トを実施す る。 
募集 テーマは， 

1) これからの パソコン 環境を考える 

2) 私のバソコン情報管理技術 

3) 私にとってのパソコン 

4) いままでにないこんな周辺機器が欲し 


い 

以上，4テーマでパソコンの環境に新し 
い可能性，削造性を感 じさせる もの。 

応募方法は400字詰め原稿用紙5枚以内 
にまとめ，最終ページに応募者の氏名，年 
齢，住所，職業を明記して下記の住所まで 
郵送で送付する。 

また，選択テーマを変え，ひとりで複数 
の応募も可。応募締切は1993年2月1日（当 
日消印有効）となっている。 

く応募先〉 

〒105東京都港区芝 2-1-28 成旺ビル 
化成バ ー- J イ タム （株）論文 コンテスト 係 
く問い合わせ先〉 

化成バーベイタム（株） 303(3563)2359 


ェンタテイメントスクェア 

チルコポルト 

コナミ/コナ S ェンタテイメント 



チルコポルト入口 


コナミは，神戸ハーバーランドモザイク 
内に大型アミューズメント施設の第1号店 
として，ェンタテイメントスクェア「チル 
コポルト」をオープンした。 

施設は神戸ハーバーランドモザイク内の 
2~4階にあり，2階は体感シミュレーシ 

ョン， ビデオ コーナー， フ アース トフ ー ド 

の 飲食施設を設置，3階はメダルカジノ， 
カウンターバー • シネマと ア ミューズ メン 
卜の ラウンジ スペースの間に カフェテリア 
を設置している。 

4階は3階を見下ろすブリッジ通路を渡 
り，本格的な対人ディーラーコーナーとビ 
リヤードを楽しめるようになっている。ま 
た， 4階にはディスクジョッキースタジオ 
を設け， DJ サービスも行う予定0 
営業時間は，11:00〜23:00 (年中無休)， 
ただし飲食関係は11: 00-22 : 00となって 
いる。 

く問い合わせ先〉 

コナミ（株） 003(3432)5668 
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このインデックスは，タイトル， 
注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。寒くな 
つてきました。北国の人はもう冬 
の準備をしているのかな。食べ物 
もおいしいし，紅葉も美しい行楽 
シーズンです。みんな，健康第一 
でがんばってくださいね。 


参考文献 

I / O 工学社 
ASCII アスキー 
コンブティーク 角川害店 
テクノポリス徳間書店 
PIXEL 図形処理情報センター 
POPCOM 小学館 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 
My Computer Magazine 電波新聞社 
LOGIN アスキー 


一般 

► THE NEWS FILE 

新•技術家庭教科害に導入された「パソコン授業」や 
CG コンテストの話題など，パソコン周辺のゴシップやイ 
ンタビュー。一編集部， LOGIN , 18号， 36-43 pp . 

►特集ゲーム考古学 

パソコンの歴史はゲームと共にあり。打ち込みマニア 
から始まったパソコンゲームの歴史と文化をおもしろお 
かしく分析解説。一編集部， LOGIN , 18号，211 -225 pp . 

► MUSIC LABO 

ゲームミュージックファンから，パソコンを楽器とし 
て操りたい MIDI 初心者までへのパソコンミュージックの 
ページ。連載第丨回の今回は MIDI 最新楽器やソフトを紹 
介。——編集部， LOGIN , 18号， 236-243 pp . 

► Hardware Laboratory 

マルチメディアマシン CD - I が各社から発売され始めた。 
今回はフィリップスの CD - I ブレイヤー r CDI -205 j を紹 
介。一編集部， POPCOM , 10月号， 114-116 pp . 

►アルゴリズ厶を見切ったぞ!？ 

今回は レースゲームのコースを 3 D 表示するアルゴリ 
ズムを考える。道を変形させる処理のアルゴリズムを紹 
介。一おにおん，テクノポリス，10月号，136- 140 pp . 
►パソコン通信大特集 

パソコン通信に興味はあっても手を出せないでいる人 
へ。読んでためになるハードやソフトの解説記事。一 
編集部，マイコン BASIC Magazine , 丨〇月号， 59-80 pp . 

► BASIC プログラミング講座第6回 

物理シミュレーションの基本中の基本，放物線運動を 
ゲームにしてみよう。コンピュータでの計算の基礎を， 
ゲームを作ることで学ぶ。一東幸太，マイコン BASIC 
Magazine , 丨〇月号，104- 108 pp . 

►平成環境委員会 

パソコンの配 S やおそうじグッズなど，パソコンの物 
理的な環境をもっと快適にするための特集。セッティン 
グの知恵を伝授し，編集スタッフの机の写真も公開。一 
編集部， ASCII , 10月号， 205-227 pp . 

►コンピュータ帝国の興亡 

米国バソコン業界の誕生と発展の歴史をつづった単行 
本 「ACCIDENTAL EMPIRES 」 より，ビル.ゲイツのエピソ 
ードを抜粋して掲載。一 Robert X . Cringely / アスキー害 
籍編集部， ASCII , 10月号， 229-236 pp . 

►失敗しないプリンタ選び '92 
各種プリンタの特徴や用途別プリンタ環境，最新機種 
の紹介などを通じ，目的に合わせて何を選ぶべきかを考 
察する。一編集部， ASCII , 10月号, 245-260 pp . 

► CD-ROM って， こんなに便利 

78,000円という戦略価格で発売の NEC の CD - ROM ドラ 
イブセット 「 PC - CD 50 S 」 や，電子ブックプレーヤーの新 
製品情報，パー厶トップから電子ブックへのアクセス方 
法など。一志村拓， ASCII , 10月号， 285-292 pp . 

► SIGGRAPH ，92 

SIGGRAPH は ACM (米国計算機学会）のコンビュータグ 
ラフィックスに関する分科会である。そこで発表された 
CG 作品を中心に，今年の内容報告と今後の動向について 
レポートする。一編集部， ASCII , 10月号，301 -308 pp . 
►ことば遊び.コンピュータ 
言葉遊びがテーマの連載。今月は駄洒落ブログラムを 
作る。母音や子音の置き換え，音節の入れ替えなどで， 
似た表現を探す。「コッペリアのビジャヤナガル（河童の 
川流れ）」はコンピュータならではのセンス？ーホーテ 
ンス .S •エンドウ， ASCII , 10月号， 333-336 pp . 

►ラッキー丨ハッピー！オッケー！ 

コンピュータを使うときに発生する法律上の問題を考 
えるページ。今月は， CD - ROM ソフトを引用して会社の畲 
類を作れるか，など。一編集部， ASCII , 10月号， 384 p . 
►マイコ ンから My Computer へ 

マイコンピュータ•マガジン創刊15周年記念企画。マ 
イクロソフト代表取締役社長成毛真氏，セイコーエプン 
ン国内コンピュータ事業部の内田健治氏らにインタビュ 

一。-編集部 ， My Computer Magazine , 丨〇月号, 88-103 pp . 

►今どき一万円で，なにが買えるか？をフィールド実験 
秋葉原のショップを訪ね，丨万円でお買い物。ちよつ 


と違った角度で贈る秋葉原タウンガイド。一石川至知， 
My Computer Magazine , 10月号，162- 167 pp . 

►ちょっとだけバソコン気分 

女性の視点から描いたバソコン奮戦記。バソコン人生 
を歩むべく秋葉原に出向いた筆者だが，予備知識なしで 
パソコン購入はできるのか？ ——名方ちさ子 .My 
Computer Magazine , 10月号， I 68- I 7 lpp . 

► PC 実験室 

キヤノン 「 BJ - IOVj を題材に，30種類の紙に印刷した 

サンブルでプリンタと紙の相性を徹底的に調べる。- 

石川至知 ， My Computer Magazine , 10月号，172- 178 pp . 
►ビジネスマンのための情報管理術 

シャープのハイパー電子システム手帳 DB - Z の活用講 
座。今回は電子手帳用モデムと通信カードを題材に • DB 
- Z の携帯性を活かしたアクセス方法を紹介する。一塚 
田洋一 ， My Computer Magazine , 10月号， 238-24 Ipp . 
►郵政業務に生かされるコンピュータ技術 
大童の郵便物を効率的に仕分けするための，スキャナ 

を使ったシステムの素顔と仕組みに迫る。-野沢潤一 

郎 ， My Computer Magazine , 10月号， 254-257 pp . 
►ナムコ.ワンダーエッグ 

東京•二子玉川園にあるアミューズメントパーク「ワ 
ンダーエッグ」のアトラクションの内容などをレポート。 
——野沢潤一郎 ， My Computer Magazine , 10月号， 270-273 pp . 

► MYCOM WATCHING 

「海から空をにらむ護衛艦」と題し，海上自衛隊のミサ 
イル搭載護衛艦 DDG を取材する。護衛艦の装備の紹介と 
空対艦ミサイルへの対処のテクノロジーを解説。——菊 
地秀_, My Computer Magazine , 10月号， 274-278 pp . 
►マイコン考古学 

元ドクターパソコン宮永好道氏が贈るパーソナルコン 
ピュータ回顧録。シャープの MZ 発表当時を振り返り ， TV 
番組「パソコンサンデー」の思い出を語る。——宮永好 
道 ， My Computer Magazine , 丨〇月号， 294-298 pp . 

► Programmer’s Room 

ブログラムに関するよもやま話でつづる読者のページ。 
DOS のテクニック，アルゴリズムの解説などを掲載。一 
ななふし， I / O ，10月号， 85-88 pp . 

►夜の走光車 

暗閒の中で光を頼りに進む装甲車ロボットをノートパ 
ソコンで制御。—— ASUKE , I / O , 10月号，128- 136 pp . 
►スーハ•ーコンビューテイング入門 

数学パズルを考えるシリーズ。チェス盤上にクイーン 
をいくつ置けるかという 「 N - QUEEN 問題」の解法とコー 
ディング。一林智雄， I / O , 10月号，142- 144 pp . 
►注目の新製品 

マウスオペレーションを実現した CG システム 「MIRA 
GE 」 を紹介。一松永忠， PIXEL , 10月号，160- 162 pp . 

MZ シリーズ 

MZ -1500 (BASIC MZ -5 Z 001) 

►狙せよ！ 

人形の的のうち，拳銃を持つもののみを擎つ。判断力 
が身につくシューテイング•アクションゲーム。——舟 
生日出男，マイコン BASIC Magazine , 10月号，128- 129 pp . 
MZ -2500 ( BASIC - M 25) 

► FINAL BOOST 

さまざまなコースを制限時間内で走り切れ。ドリフト 
走行が楽しいレースゲーム。—— GODDESS ' EYE , マイコ 
ン BASIC Magazine , 10月号，130- 132 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

►妙人変態やぎおくん 

嫌われ者のやぎおくんを動かし，追いつめた女の子を 
泣かすと面クリア，のアクション•パズルゲーム。—— 
平光利浩，マイコン BASIC Magazine , 10月号，155- 156 pp . 
Xlturbo シリーズ 
►卵を守れ！げ一む 

ケツ頭星人から「星の卵 j を守れ。アクション•シュ 
ーテイング。——へる，マイコン BASIC Magazine , 10月 
号，157- 158 pp . 
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X 的 000 

► NEW SOFT 

PC エンジンから移植された r ネクタリス」などの新蒲 
ゲームソフトを紹介。一編集部， LOGIN, 18号， 30p. 
►最新ゲーム徹底解剖！！ 

遂に登場した「ポピュラスII 」。 まずは基本事項の解 
説。個性豊かな6体のロポットで敵ロボット軍を破壊せ 
よ！ 「シュートレンジ」。 r ファイナルファイト」のステ 

ージ別完璧攻略法。——編集部， LOGIN, 18号，126- 173pp. 

► X68000 新聞 

硬派な SF 戦闘シミュレーション「ネクタリス」，格闘ゲ 
ーム「デスブレイド」，開発中の「リゾート奪回作戦(仮）」， 
アクション RPG 「サークII」。——編集部， LOGIN, 

18号， 248-25 Ipp. 

► Software Hot Press 

「ネクタリス」，ゲームエディタ「シューティング 68K」 
による作品集「シューティング 68K GAMES」， 人間と怪物 
たちのデスマッチ 1 ■デスブレイド 」， 「エトワールプリン 
セス j 0 ——編集部， P0PC0M, 10月号， l6-25pp. 

► SOFT EXPRESS 

新作•開発中ゲームソフト紹介。「バーンウェルト」な 
ど。-編集部，コンプティーク，10月号， 66p. 

► GAMING WORLD 

1 ■ネクタリス」， 「エトワール プリンセス」， r サーク] 
などを紹介。一編集部，テクノポリス，10月号， 34-42pp. 
►燃える攻略野郎 

X68000 版も開発中の，築城シミュレーション「キャッ 
スルズ」を PC-980I 版で攻略。——編集部，テクノボリ 
ス，10月号， 66-68pp. 

► P0N0MU 

何も考えずに歩いている 1 ■ぽのむ j を扉へ導いて！レ 
ミングス風アクションパズル。——青木賢太郎，マイコ 
ン BASIC Magazine, 10月号，159- 160pp. 

► MOUNTAIN PEAK 

ベストタイムを競うカーレースゲーム。——高橋秀之, 
マイコン BASIC Magazine, 10月号，16卜 163pp. 

►ターボアウトラン〜 Keep Your Heart 〜 

セガのゲームミュージックプログラム。要 NAGD 
RV。 ——完コビ D.0, マイコン BASIC Magazine, 10月号， 
173- 175pp. 

►今月の;主目パソコン • ゲーム 
新着 ゲームの 紹介。「ライジングサン」，「ネクタリ 
ス j。 一いたばし.猪野清秀，マイコン BASIC Maga 
zine, 丨〇月号， 227-228pp. 

► AV STRASSE 

エル*クラフトの通信機能付きスクリーンエディタ 
「Xe Ver.Ij,「D6GA CGA システム Ver.2.5j，M.N.M Soft 
ware のスプライトエディタ「ぴくせる君 Ver.l .20」など 
を紹介。一編集部， ASCII, 10月号, 3l7-320pp. 

► HI-TECH HIKERS 

ET と X68000 のデータ交換を可能にするフリーソフト 
ウェァ 「ETran.Xj を紹介。システム手帳の用途を広げる 
I本だ。——編集部， ASCII, 10月号， 348p. 

► TBN SPECIAL 

「バトルテックセンター横浜」が横浜 TRELL-ONE にオー 
プン。ヴァーチャルワールドの中でロボットどうしの戦 
踊を行うバトルテックの世界を X68000 用ソフトウェァ 
もからめて紹介。——編集部， ASCII, 10月号, 358-359pp. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ数力月の間に主要 BBS にアップロードされたソフ 
トウェアをピックアップして告知する。 X68000 用ソフト 
は，テキストエディタ ED.R, RCP ファイルプレーヤー 
SXRCP.X など。一編集部， ASCII, 10月号, 402-403pp. 
►長期口ードテスト 

X68000EXPERT U の報告第 1 1回。 TeX システムのインス 
トールから印字に至るまでの試行錯誤の模様をレポート 
する。——編集部， ASCII, 10月号，4 15-417pp. 
►なんでも Q & A 

X68000 使用中に発生する疑問にメーカー自身が回答 
する。新製品 CHART PRO-68K の特長や， Multiword で窨式 
設定を変える方法， SX-WIND0W の背景にカラーを使用で 
きるか？ など。——シャープ株式会社 AVC システム事 


業推進室， My Computer Magazine , 10月号， 336-337 pp . 

► HOBBY EXPRESS 

X 68000 用アクションゲーム「ファイナルファイト」の 
ストーリーと魅力，出来具合を評価する。——あゆさわ 
かつみ， My Computer Magazine , 丨〇月号， 362-363 pp . 
►高速日本地図エディタ68 

PC -980 I 用に発表されていた高速日本地図エディタの 
移植版。地図の中から都道府県や都市の検索ができる。 
-新妻幹也， I / O , 10月号，106- 107 pp . 

► bmp 68 

MS - W 旧 DOWS の標準画像フォーマットのファイルを 
X 68000 で読み込むためのユーティリティ。 D 旧形式から 


PIX 形式への変換ができるので， SX - WINDOW へのグラフ 
イックコンバートも可能。——大澤文孝，|/〇, |〇月号， 

1 19-121pp. 

ポケコン 

PC-E500 

► ダッシュマン 

ダッシュして，崖の直前ギリギリのところで止まる。 

崖寸前まで行けば 0 K 。 落ちればハイそれまでよ。いろん 
なタイプの地面が用意されている神経すりへらしゲーム。 
——近藤紀之，マイコン BASIC Magazine , 10月号， I 65 p . 


新刊書案内 


青空のリスタート 
富田倫生著 
ソフトバンク刊 

803(5488)1360 
四六判 237ページ 
1,600円(税込） 

こういう文章を窨ける人がまだパソコン業界に 
残っているのだ，とそう思う人は幸いで，なんだ, 
このふざけたやつは，おれはパソコンの勉強をし 
たかったんだ，と思う人は不幸である。松田優作 
の話からはじまって TOWNS へ行ってしまう流れ， 
アントニオ猪木の叫びがいつのまにかサンマイク 
ロ システムズの話になってしまう強引さ，自虐的 
でありながら カッコつ けた文体。テーマはそれこ 
そ TOWNS，Windows, DOS ハ/， UNIX, Macintosh, 
TRON, AMD の 386 互換チップ，ダウンサイジングな 
どなど広く広く取り扱い（そういえば PC-980I 関 
係の話題はなかったけれど)，それをありそうにな 


いことでも独自の視点で断じてしまう潔さが本書 
のユニークさを際立たせている。 

本軎はソフトバンクの今はなき「パソコン•マ 
ガジン j に連載されたコラムに加筆訂正（というよ 
りも ，連載されたコラムの元ファイルを引っ張り 
出して修正したものらしい），さらに，各項目にう 
だうだと言い訳であったり後日談であったりを追 
加してできあがっている，いわばエッセイ集であ 
る。著者の富田倫生氏は台所で PowerBook を使っ 
て原稿を書く Macintosh ユーザーであり，その奥に 
はパソコンが個人の力を開放する，というバソコ 
ン黎明期に西海岸で生まれた思想を抱えている。 
最近では珍しくなってしまった，個人のためのコ 
ンピュータを追求する人であり，今のビジネス全 
盛パソコン界に真っ向から挑む人だ。テクニカル 
な内容はどうでもよく，どう使うべきか，どう使 
われれば面白くなるかが問題。 

そういうわけで，エッセイ集でありながら，す 
ベてのコラム が筆者の視点と思想と立脚点から絶 
対にずれない，一種のパソコン界の解説になって 
いる。パソコン•マガジン連載時からの読者であ 
った身からすれば，これが単行本化されたのは無 
上の喜びであり，意見が合わないところがあって 
も許してしまうのである。 （K) 



■feHlS 


別冊宝島 EX 
現代数学で遊ぶ本 
JICC 出版局刊 
003(3234)4621 
A5 判 202ページ 
1,3DQ 円(税込） 
「カオス，フラクタクルから火の玉量子力学まで 
異種交流の現代数学ガイド」という副題だが，本 
署は，必ずしも「数学好き」の人が対象ではない。 
むしろ，学校教育のなかで選別の手段として使わ 
れてしまっている数学の，ほんとうの楽しさをす 
ベての 人に理解してもらおうという本である。 
「数」とは何か，から始まり，数学者たちの夢の軌 
跡まで，数学という文化が述べられている。 

「情報産業時代の今日，数学は現代の文化の中に 
無数に埋め込まれているといってもよい。（中略） 

気おくれせず首をつっこんでいけば，現代社会が 
見えてくるのである」（まえがきより） 


PC-PAGE 28 
乱調電脳用語事典 
「乱調電脳用語事典 j 
編集委員会編 
翔泳社刊 
003(5467)0361 
A5 判 244ページ 
1,600円(税込） 

副題は「パソコンの明日を考えるためのキーワ 
—ド52」。パソコンを理解するうえで重要な52項目 
について，ソフトウェア，情報，ハードウェア， 
そして文化 • 歴史の4分野に分けて解説している。 

しかし，本害はたんなる用語解説書ではない。 
それぞれの項目について，その定義づけが述べら 
れたあと，その定義の正当性をめぐって，4人の 
編者の討論が行われ，最後に補足的な用語解説が 
入る，という構成である。そして，ユーザーの混 
乱や疑問がそのままさらけだされたこの討論のな 
かから，いわゆる用語事典からは得られない，パ 
ソコン世界の現在状況が浮かび上がってくる。 
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1991年 7 月号の Oh ! 父で「 X - 
BASIC ポケツ トリ フアレンス j 
が特別付録にあり，おかげさま 


でいまでも重宝して使っています。 

このリフアレンスの56〜57ページに未公 
開命令が掲載されていたので，それを使つ 


たブログラムを X - BASIC で作りました。 
そして 「C Compiler PRO -68 K ver . I.Oj 
を使用して，そのプログラムをコンパイル 
したときは正常に動作したのですが，同じ 
プログラムを 「C Compiler PRO -6 8 K ve 
「•2.1」を使用してコンパイルすると，コ 
ンパイル時にエラーは出ないのですが，コ 
ンパイルして生成された実行ファイル（〜 
X というファイル）を起動すると，画面の 
中央に“エラーが発生しました”と表示さ 
れ，正常に動作しません。 

このとき使用した未公開命令は 【 A _ END 】 
【 A — STAT】【A STOP 】 の3っです。 

この症状を回避する方法 （C Compiler 
PRO -68 K ver .2.1 でコンパイルしても正 
常に動作させる方法）を，ぜひとも教えて 
いただけないでしようか。 

東京都山口隆久 
最初に確認しておきます力 ? ，未 
公開命令とはメーカーで動作の 
保証をしていない命令です。 
X 68000 CompactXVI に付属の X-BASIC の 

マニュアルに も上の3命令は公開され てい 
ません。したがって現時点でも，メーカー 
によって動作の保証はされていません。将 
来はメーカー保証の命令となる可能性もあ 
りますが，逆に命令が削除されてしまうか 
もしれません。未公開命令を使用すること 
はそれ/どけのリスタを背負っていることを 
忘れないでください。 

さて ， C Compiler ver .2. 1には FM / 
MIDI/AD PCM 音源を制御するドライバ 
として，従来の 0 PMDRV 2. X に代わって 
OPMDRV 3. X が収められています 。 OPM 
DRV 3. X で AD PCM の制御をするように 



■ J スト1 


============= media.c 

1: #include <stdio.h> 

2: finclude <doslib.h> 

3: struct DPBPTR BUFFER ； 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 


void nain() 

{ 

int l; 

int result; 

char drv(] = 1 A 1 ； 

for (i=l;i<=26; i + +) { 

result = GETDPB(i, &BUFFER )； 


なったため，従来 AD PCM を制御した 
PCMDRV . SYS は組み込みが不要になり 
ました。これですと PCMDRV . SYS でサ 
ポートしていた機能が コンパイ ルして使え 
るかどうか心配です 0 しかし， ver .2. 1に 
付属の拡張マニュアルには 「AD PCM 用 
の外部関数 ( A _ PLAY ， A _ REC ) も従来通 
りお使いいただけます」とありますので， 
公開命令 について は PCMDRV . SYS の持っ 
ている機能も安心して使えるようです。 

さて，問題は質問にある3つの未公開命 
令の コンパイルです が，コ ンパイ ルが正常 
に終了するということは X - BASIC の関数 
を集めた ライ ブラリ ( BASLIB . L ) には3 
つの命令ともオブジェクトが含まれている 
はずです。 

ver .2. 1に付属の BASLIB . L の内容をラ 
イブラリアン （ LIB . X )で調べてみると， 

3命令ともオブジェクトのあることが確認 
できました0さらに3つのファイルを取り 
出してみると，それまでのライブラリが 
IOCS コール $ 67( ADPCMMOD ) を使って 
AD PCM を制御していたところを ， OPMD 
R V 3 • X で拡張された0 PM DRV コールを 
使うように変更されていました。ライブラ 
リは変更されているものの，上記3つの未 
公開命令は C Compiler ver .2. 1でもサポー 
卜されていると考えていいでしょう。 

編集室のマシンでは， ver .2.1 で未公開 
命令が コンパイルで きましたし，実行もで 
きました。 0 PMDRV 3. X を組み込んでい 
れば， A _ END , A 一 CONT , A—STOP と 
も動作します。 0 PMDRV . X ，0 PMDRV 2. 
X を組み込んで いる とエラーが発生す る こ 
とはありませんが，正常に動作しません。 

こうなってくると，山口さんのシステム 
環境に問題があるようです。チェックして 
もらいたのは， 

1) ver .2.1 のライブラリを使って コンパ 
イルしているのなら，必ず OPMDRV 3 .X 
を組み込んで実行すること。 


2) もしも CC . X 本体だけが ver .2.1 でラ 
イブラリは旧版のものを使っているなら， 
OPMDRV . X , 0 PMDRV 2. X を組み込ん 
で実行すること。 

質問にある「エラーが発生しました」と 
いうメッセージが気になります。そのメッ 
セージカ 5 ， 

エラー ($01 F 0) が発生しました 
と表示されるのであれば， 0 PMDRV 3 .X 
を組み込んでいないはずです。 （1),(2) を 
参考にして正しく 0 PMDRV 3. X を組み込 
んで実行してください。 

プログラムで RAM デイスクの 
ドライブ番号を知りたいのです 
が，指定したドライブのメディ 
にはどうしたらいいのでしょう 
東京都堀江光太郎 
2 HD ドライブ， HD ， MO といっ 
た媒体は，それぞれに固有の媒 
体番号がつけられています。こ 
の番号をメディアバイトと呼びます。メディ 
アバイトを調べるには DOS コール $ FF 32 
( getdpb ) を使います。この DOS コールは 
ドライブ パラメータブロック （94 バイト） 

の内容を得ることができますが，そのうち 
メディアパ、イトは先頭から+22バイト目に 
あります0アセンブラで指定ドライブのメ 
デイアバイトを調べる例を示すと， 
pea.l dpbptr 
move • w #1,- ( sp ) * DRIVE A 


dc.w $ ff 32 * GETDPB 実行 

表 1 


媒体 

メディアバイト 

2 HD ドライブ 

2 DD 

RAMDISK 

SASI HD 

SCSI HD 

MO 

CD-ROM 

$FE 

$FB 

$ F 9 

$ F 8 

$ F 7 

$ F 6 

GETDPB の エラーコー ドが 一 14 



13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 


if (result ==-151{ 

printf( "¥n すべての DRIVE を辆 ^ えました ¥n” }; 
exit(0); 

} 

drv(0) = 1 A 1 -1 + i; 
if (result ==.-14)( 

printf( "DRIVE Xs は CD-ROM です . ¥n.., drv ); 

} else | 

printf ("DRIVE %s のメディアバイトは SXX です . Vn", drv, BUFFER, id )； 
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addq . 1 #6 ,sp 

tst.l dO 

bmi エラー 処理 

move.b 22( al ), d 0 

のようにすると， dO レジスタにメディア 
バイトが入ります。メディアバイトに対応 
する媒体装置の種類がわからなければどう 
しようもないので，編集室の マシンで MO 
などのメディアバイトを調べたものを表2 
にまとめておきました。 SRAM _ DISK は 
RAM _ DISK と同じメディアバイトでした。 

表2から RAM デイスタのメディアバイ 
卜は $ F 9 なので，上のプログラムの最後の 
move.b 22 ( al )， dO を， 
cmpi.b #$ f 9,22( al ) 

bne RAM ディスクでない 


RAM デイスクのときの処理 


とすることが'できます。 

リスト1はメディアバイトを調べるため 
に作成したプログラムです。初めて C で書 
いたプログラムなので，変なところがある 
かもしれませんが笑ってやってください。 
このプログラムを， 

A>CC /Y MEDIA.C 
として コンパイル すると MEDIA . X が作成 
されます。実行すると接続しているすべて 
のドライブのメディアバイトを表示します。 

なお計測技研の CD - ROM は GETDPB で 
ドライブパラメータを返してきません。通 
常，ドライブが接続されていない場合のエ 
ラーコードは一15ですが， CD - ROM が接 
続されている場合はエラーコードー14を返 
しますので， GETDPB のエラーコードで 
CD - ROM を認識してください。 

(影山裕昭） 


て解析したわけではないので，理由は予想 
の範囲を出ないのですが，おそらく SX - 
WINDOW (キーボード マンあるいはキー 
マン？） の KEY 入力関係のベクタのフッ 
クに失敗して いる のではないかと私は考え 
ています。 

完全に対応するには， FXIER を SXWIND 
OW ■にしっかり対応、してくれるようにメー 
カーにバージョンアップを望むしかありま 
せん。しかし，それではいつになるかわか 
らないので， KEY . SYS の内容をうまく設 
定し，実用に差し支えない程度の応急処置 
をしてみました。 

困ったことに KEY . SYS の内容って，デ 
フォルトで F 6 に ESC . E が入ってるんです 
よね。私はそのために，何度エディタ .X 
で全セーブしてしまったことか……。 

ダンプリストの KEY.SYS は，エディタ. 
X の ファンクション キーの内容と同じ動作 
をす るコントロ ー ルコマンドやエスケープ 
コマンドを 選んで登録しています。6 月号 
付録の MAC . X から打ち込んで LH A . X で 
展開してください（セーブは114パ M 卜）。 
普通に自分で マニュアルを 調べて KEY .X 
で登録しても別にかまわないのですが， 
KEY . X では，てを入力できないので (エディ 
夕. X では ロールアップ）デバ ッカなどで 
いじるこ！:ができない人は単純に入力した 
ほうが楽でしょう。 

ただ，これでまずいのは，エディタ .X 
は SHIFT + F 5， F 5 〜 F 10， UNDO などに 
配分された機能に相当するコントロール， 
またはエスケープコマンドが存在しないこ 
とです。単純になにも KEY . SYS に入力し 
ないと，そのキーは使えなくなってしまう 
のです。しかも， F 6 〜 F 10 はカット&ペー 
スト処理でなくては困る機能です。 

そこで，なにか入ってなくてはならない 
のならば，なにもしないコマンド ESOESC 


❹ 


新しい FIXER は SX-WINDOW 
に対応したと書いてありました 
が，普通に ASK と入れ替えた 
だけだと， カーソル キーと フアン クシ ヨン 
キーを押したときに， KEY . SYS の内容が 
出力されてしまいます。どうしたらいいの 
でしょうか？ 東京都長谷川正典 


結論から先にいってしまうと， 
FIXER が SX - WINDOW にしっ 
かり対応していない こ とから起 
こる 弊害です。デ イス アセンブルなどをし 



D スト2 


0000 

1C 

OF 

2D 

BC 

68 

31 

2D 

53 

DD 

0008 

〇〇 

00 

00 

C8 

OZ 

00 

00 

65 

2F 

0010 

2B 

30 

19 

20 

00 

OG 

4B 

45 

2A 

0018 

59 

2E 

53 

58 

38 

9 A 

D3 

F3 

CA 

0020 

B1 

9<1 

CO 

OC 

5F 

35 

10 

7F 

G-l 

0028 

AD 

80 

IF 

ED 

5D 

OF 

DD 

D：J 

55 

0030 

B7 

EE 

13 

F6 

C3 

F2 

81 

FE 

E2 

0038 

95 

EO 

FK 

6E 

CO 

FF 

62 

CO 

C3 

0040 

FF 

7E 

El 

BK 

18 

IF 

EG 

D6 

10 

0048 

IF 

E8 

f»6 

IF 

F2 

CC 

3F 

E3 

5C 

0050 

A0 

7F 

9F 

7H 

0F 

K3 

E3 

BO 

8E 

0058 

B9 

F.B 

154 

2F 

27 

•1A 

OB 

C8 

7B 

0060 

C9 

02 

E7 

E8 

01 

7 2 

11 

81 

9F 

0068 

74 

93 

BK 

FC 

B» 

K4 

6E 

76 

OD 

0070 

35 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

35 

0078 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0» 

00 

00 

SUM ： 

03 

n-i 

69 

75 

D6 

74 

f DI) 

F8 2BDC 


(実は思いつくのにずいぶん時間がかかっ 
た）を入れておけばよいのでした。 

最初に いって おくのを忘れました 力 5 '， SX - 
WINDOW で FIXER を使うときには， 
SXWIN . X 起動時に - K をつけておくのを 
忘れずに（起動後 CTRL + OPT 1 + F 10 でも 
同じことができる）。このオプションは IOC 
S キー入力を有効にするものです。 

実はこれだけで，ある程度，本当に少し 
使っただけではわからない程度 ， FIXER 
を使えるのですが，これでもまだ何分の1 
かの確率で KEY . SYS の内容が出力されて 
しまうのでした。 

なお，あまり関係ないのですが，私のよ 
うにい きなり SX-WINDOW からシステム 
を 起動す る 人はこれでよ いか もしれません 
が，コマンド シェルからシステムを 起動し 
ている 人は，ヒストリなどが使えなくて困 
る と思います。 

そのときはバッチファイルなどで KEY . 
X を起動し，自動的に KEY . SYS をロード 
するようなリダイレクトファイルを与えれ 
ば スムースに 任意に キー 配置を変えること 
ができます。 

しかしながら，応急処置はしたものの， 
FIXER にはメーカーからの（正確な）バ 
グレ ポートがほしいところですね 0 マルチ 
ワードでも， WP . X でもまともに使えない 
ことですし。 （瀧康史） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので，電話番号も明記してください 
ね0 

宛先： 〒1 D 8 東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 
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かけて，少しでも理解しようと思ったが，本質 
の部分で挫折。これを機に，数学の教科書をひ 
っぱり出して勉強しようと思います。 

大塚正宏 （19) 千葉県 
学校の数学の授業やテストって，なんだか 
生徒のランクづけのためにあるみたいで， 

それで数学嫌いになってしまったり，暗記 
だけして卒業したらすっかり忘れてしまっ 
たりする人も多いようです。でも，義務で 
はなく 「理解したい」って気持ちから始め 
る勉強ならば，きっと違ってくるのではな 
いでしよう. 力、。 がんばってくださいね。 
♦やっぱり会社員ともなると，余暇の時間がぐ 
んと少なくなりますね。今では土 •日が大切で 
大切でしかたがありません。 

湯舟幸男 (21) 愛知県 
「時間が少ない j というのは，社会人にと 
っては大きな悩みですよね。でも，学生に 
もテス.卜とか，受験とかの苦労があるしね。 
短い時間をやり〈りして，本当にやりたい 
ことをする，というのもいいことかもしれ 
ませんよ（でも，やっぱり時間はもっともっ 
と欲しいなあ）。 

♦ふと思ったのだが，西川さんが記事中で「く 


♦ポクは， 学校の音楽部に所属していて，夏休 
み中も毎日，9月の文化祭でのオペラ「ドン • 
パスク ワーレ j (ドニゼッティ作曲）公演のため 
の練習に通いつめています。一応主役の独唱者 
なので，さぼろうものならなぶり殺しものです 
が，楽しいので大丈夫です。音楽をすること， 
そしてみんなが協力することの素晴らしさを感 
じさせてくれる毎日です。志田健 （16) 東京都 
ひとりでやるのも楽しいけれど，大勢でひ 
とっの「音楽」をっくり出す喜びはひとし 
おですよね。練習の厳しさとか，演奏者た 
ちの気持ちをひとつにするための努力とか 
は必要ですが。この本が発売される頃には， 
次のどんな曲に取り組んでいるのでしよう 
ね。 

♦ MATIER はとてもすごそうだ。しかし…… 
すべての機能を使った絵って，いったいどんな 
ものになるのだろうか。内間正晃 （20) 静岡県 
誰か，描いてみてくれませんか。 

♦この頃，電話リクエストではなく， FAX リクエ 
ストなるものをよく見かける。いったい誰が持 
ってるっていうんだ，ぜいたく品だろうが，と 
思っておりましたが，先日， TV で耳の不自由な 
女の子が恋人 （？） からの FAX を大事にファイル 
してるのを見て，胸がつまるおもいでした。 


♦えっ， E . O . さんが音楽一筋に生きるために引 
退するんですか （ ……ちょっぴり涙）。彼女の文 
章からにじみ出てくる人柄が大好きだったんで 
す （ ……やっぱり涙)。とても残念ですが，これ 
も人生， E .0 •さん，がんばってくださいね。えっ 
結婚なさるんですか（大粒の涙)。 

石田智義 (21) 京都府 
♦そうですか， E . O . さんご結婚されるのですか。 
私はとてもあいまいな人間なので， E .0 •さんの 
文章の強さには気押されながら読んでいたもの 
でした。だから，名前は見なくても読むとすぐ 
わかったんですが。気押されるのは，自分が懸 
命に生きていないのを認識しているからです。 
認識するだけ，というのが懸命でないところで 
す。退社される以上不可能ですが，たまには E . O . 
さんの文章を読んでみたいものです。なにはと 
もあれ，おめでとうございます。 

根来慶春 (25) 京都府 
ほかにも， E .0 •さんへのメッセージをたく 
さんいただきました。ありがとうございま 
す。あの力強い文章が読めなくなったのは 
残念ですが，彼女はこれからも，自分の世 
界でがんばってくれることでしょう。 

♦空きびん回収のバイトをして稼いだ金でハー 
ドディスクを買います。220時間も働いて15万円 
は，ちょっとキツイですね（暑かったんだよう）。 

田中正憲 （18) 神奈川県 
時給にすると，680円くらいですか。高校 
生のバイト料って安いから，大変ですよね 
(どうしてなのかは知りませんが)。でも， 
自分の「労働 j で欲しいものを手に入れる 
というのは，大切なことだと思います。ハ 
ードディスク，がんがん使っていろんなこ 
とをやってみてくださいね。 

♦ 9 月号の「数値演算の逆にやられてしま 
いました（つまり，ついていけなかった）。高校, 
大学ともに商業関係の学校で，数学は俗にいう 
「数 II 」の前半まで.そのうえ，さらりと流した 
程度……。しかし，商業高校のなかでも理数系 
だった（と思っている）というプライド （？） に 



FROM READERS TO THE EDITOR. 


行楽シーズン到来！涼しくなったし， 
食べ物もおいしいし，身体を鍛えて冬に 
備えましょう。運動神経に自信がない人 


はカメラや絵筆を持って出かけるのもい 
いですね。でも，はりきりすぎて風邪な 
どひかないように，ご注意。 


わしくは来月号で j と書かれたことはたいてい 
2力月後になる。私が発見したので，これを「牧 
野の法則」とします。 

P . S . 僕は西川さんと Z - MUSIC をいつでも応援 
しています。 Z - MUSIC がバージョン100になるま 
でがんばってください。牧野裕二 （19) 埼玉県 
応援ありがとうございます。しかし……う 
〜ん， 2力月後かなあ？いえ，もしそう 

だとしても決してご本人のせいばかりじゃ 
なくて，「諸般の事情」があったりするので 
す。ごめんしてね。 

♦あれ？ 表にも裏にも年齢を書くのか？（半 
分ず つに したりして！ ）19 歳と19歳な〜んてね。 

伊藤政弘 (38) 愛知県 
実は，両面に書いていただくとハガキの集 
計のときに便利なのです。読者のみなさん 
には申し訳ないのですが……。だから，半 
分になんてしないでくださいね。 


嘗 ^^ p 
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ってドキッとしてしまいました。「原因は 
Oh ! X 」 なんて書いてあるから……。本当の 
虫でよかった，とはいいませんけど。それ 
にしても大変でしたね。編集部でも虫千し 
しようかなあ。 

♦寺尾響子さんも引っ越しをされたそうですが, 
ぼくち引っ越しました（なんのこっちゃ）。実際 
の「引っ越し」は丨日で終わるのだけど，部屋 
探しから始まって新居の片づけに至るまでたっ 
ぶり2力月忙殺され，膨大なエネルギーを使い 
ました。おかげで D 6 GA お試しシステムもまだ解 
凍していないというありさまです。それにして 
も，部屋を借りる本人は認印でよいのに連帯保 
証人は実印を要求されるというのは変だよなあ。 

河野浩 (29) 東京都 
編集部にも引っ越し話がもちあがっていま 
す。といっても，ちょっと南側にずれるだ 
けなのですが。それでも，机やら本棚やら 
をすっかり移動するのでけっこう大変です。 
まずはお片づけから始めなくちゃね。さて， 
いったい何が「発掘」されるかな？ 

♦スーファミもゲームポーイも「目が悪くなる」 
と母に禁止されているので，父の X 68000 でファ 
イナルファイトをやっています。 

平野郷 （12) 神奈川県 
ファイナルファイトは叱られないのです 
か？ 理由は次のうちどれでしょうか。 

1) ファイナルファイトだから0 

2) X 68000 だから。 

3) お父さんのパソコンだから。 

♦なぜか最近充実してきた X 68000。 CGA や MIDI ， 
趣味でなくても趣味になってしまう。趣味にな 
るのはいいが，金がかかる，う〜ん困ったもの 
だ。私は現在，インドネシアに出張で来ていま 
す。 このハガキも，会社の エァメールを 使い， 
一度実家に送り返して，実家から発送していま 
す。出張は3力月という約束でしたが，どうも 

I 年らしくて……。 谷口博一 (26) 大阪府 
インドネシアで Oh ! X を読んでくださって 
いるのですか。ありがとうございます。こ 
のハガキも海を渡って編集部に着いたとは。 
お体に気をつけて，仕事もがんばってくだ 
さいね。 


フーん。 「ほとんどの」っていうのは ちよっ 
と語弊があるような気がします。たとえば 
「日本で使われているパソコン j とかいうよ 
うに限定してしまえばもしかしたら，当た 
ってるのかもしれませんけど。 

♦私の X 68000 PRO 直してください。 

斉藤直史 （17) 山形県 
編集部では，誤字•脱字とかなら直せるん 
ですが 。 

♦赤いスイッチの X 68000 と，青いスイッチの 
X 68000 を交換してくれる人いませんか？（おい 
おい） 奈良雅雄 （19) 神奈川県 

スイッチ交換するだけでいいのですかあ？ 
それなら……なんてね。 

♦またもディスプレイが壊れた。前回から丨力 
月たっていないのに（原因が同じなら3力月以 
内は無償だそうだが)。受験生でもあるまいし， 
なんで私が禁コンせにゃならんのだ。 

佐藤崇 (24) 栃木県 
禁コンのあとは，その反動でガンガン使い 
まくり……かな？ 

♦ディスクが丨枚死にました。初めてだったの 
で，けっこうびっくりしました。しかし，その 
中身が文化祭用に作っていたプログラムだった 
んです。かなりな大作で，もうすぐ完成だった 
のに死んでしまって……。蚊取り線香をたいて 
いたのが悪かったのでしようかねえ。 

音羽進 （17) 宮城県 
まさか，ディスクの中にバグがいたので蚊 
取り線香にゃられたのでは……？ 冗談は 
さておき，大事なものはバックアップを取 
っておいたほうがいいですよ。転ばぬ先の 
杖，ってね。 

♦僕の部屋に虫が大置発生しました。原因は Oh ! 
X です。夏休みにマシン語を マスター しようと 
思った僕は， Oh ! X のバックナンバーをべッドの 
上に散らかしていました。すると，古い本によ 
くいる小さくて白い虫がべッドで繁殖してしま 
ったのです。僕は丨力月近くそのべッドで何も 
知らずに湛ていました。バックナンバーを持っ 
ておられる方は，たまには本の虫干しをしたほ 
うがいいと思いますよ。西村佳哲 (22) 京都府 
う〜ん。読み始めたとき/•バグの話かと思 


安藤道子 (20) 宮崎県 
世の中には，いろいろな立場の人がいるの 
ですよね。そのことって，私たちはっい忘 
れてしまいがちです力 ? 。 

♦うちの扇風機様 （20 歳）がコンデンサの内臓破 
裂を起こして倒れてしまったので，新しいのを 
買いにいったら，その退化ぶりに愕然としてし 
まった。昔の扇風機は触感バツグンのでっかい 
ツマミとスイッチによって軽快なフットオペレ 
—シヨンを可能としていた。また，寝るときに 
暗閣の中でも操作が可能であった。ところが最 
近の扇風機はみ一んないわゆるペコペコスイッ 
チを採用しているため，目で見なければ操作で 
きない。おまけに首振り角度も調整できなくな 
っている。リモコンをっければいいという問題 
ではないのだ。 石田伯仁 （19) 神奈川県 

確かに，目で見なければわからないスイッ 
チって案外，不便ですよね。話はちょっと 
速いますが，銀行の現金引出機で，タッチ 
パネルのものは，目の不自由な人には扱え 
ないそうです。どういうものが「便利 j な 
のかというのは，とてら難しい問題なのか 
もしれません。デ'ザインのこともあります 
し。でも，個人的には「足」でも操作でき 
るようなスイッチがいいなあ。おぎよ 一ぎ 
の悪いワタクシとしては。 

♦どなたか教えてください……。年代物の蓄音 
機の修理屋さんはどこ？ 小型オープンリール 
のテープレコーダを修理してくれるのはどこ？ 
事業用 FAX 並みの図体のクセに計算機能はなん 
と6ケタという20年前の計算機の修理はどこ？ 
迫田賢一 (40) 大阪府 
何年か前に公開された「バカヤロー2 j と 
いう映画の中でも「レコード針は手に入ら 
ない」「ビデオの現格が違ってしまって使え 
ない」などというバカヤローの叫びがあり 
ましたが……。 

♦今年の夏期バイトにより，うちの X 68000 は， 
EXPERT から XVI とクラスチェンジしようかなと 
思ってますが，次のアレはど一なるんだろう？ 
阿部哲也 （18) 兵庫県 
♦いま私の手には D 6 GA のディスクが握られて 
いる。しかし，私は X 68000 を持っていない。し 
かし！ いま X 68000 を買うと，すぐに新しい 
X 68000 が出るかもしれないし……。どうすれば 
いいんだ。ガッデム！ 藍原和久 (21) 大阪府 
日進月歩の世になやみは尽きぬ，ですね0 
でも，どこかで思いきって買っちゃわない 
と，いっまでたっても何もできないし …… C 
ムズカシイなあ0 

♦先日ついに，念願のワープロを買った。用途 
は， INDEX 作りがほとんど。超ぜいたくな使い 
方。起動はおそらく月に丨回くらいでしょう。 

前田光輝 (21) 千葉県 
「 INDEX 作成機」。いいかもしれない。 
♦インテルのテレビ CM で，「ほとんどのバソコ 
ンにはインテルが入ってる」などといっていま 
すが，本当なのでしょうか。僕は約半分くらい 
だと思っていましたが。飯田功 （17) 茨城県 
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♦いま，隣の部屋では鈴虫が鳴いています。な 
かなか風流なものです。ふと，「虫の鳴き声を FM 
音源で再現して鳴らしたら環境乂フトになる 
な」と思ったのでした（風鈴もいいかも）。 

今井彰彦 (27) 大阪府 
心と体にやさしい X 68000 です，なんてね。 
今度「環境ソフト」作りに挑戦してみてく 
ださいな。 

♦( K 0) さん。そのぐらいで恥ずかしがってどう 
するのです。まだまだ道は遠いようですね。私 
のように堂々と背広姿で「なかよし」を買い， 
自分で描いたうさぎちゃんを職場の机に飾り， 
みんなの尊敬を一身に集めるようにならないと， 
オタクの道は極められませんよ。 

沼圭司 (24) 静岡県 
セーラームーンの 単行本を買うぐらいで恥、 
ずかしがっていては「オタク失格 j なので 
すかあ。う〜ん，オタクへの道は厳しい！ 
( K 0) さん，がんばってね（何を？）。 

♦「セーラームーン」を見ている人間は僕の周 
りにも何人かいますが，毎週欠かさず「トマト 
マン」を見ているのは僕だけでしょう。主人公 
のトマトマンよりもニンジン忍者が好きです。 

川端洋之 (21) 北海道 
うう，なんだか話がどんどん「才 j と力 1 「夕」 
と力*「ク」とかのほうへ，ずれてきてます 
が……。でもニンジン忍者ってかわいいの 
かも。見たことないけど。 

♦最近，いい毒物飲料がない。チェリオには怪 
しい名のジュースがあるが，名前だけで味は別 
に怪しくない。怪しいジュースが飲みて一！ 

宮内大輔 （18) 大阪府 
あのう，怪しい「味」のジュースが飲みた 
いのですか？それなら，自家製で「から 
し コーラ」 とか 「チョコレー ト カルピス」 
とかがおすすめですが，いかが？ 

♦ 6 月。会社にある花壇をひとつつぶして，卜 
ウモロコシとインゲンマメと小蕪を植えた。 

7月。小蕪を収穫して，溃物を作って昼に食 
ベた。おいしかった。 

8月。インゲンマメを収穫して，タマゴと一 
緒に炒めて食べた。おいしかった。 

9月。トウモロコシが大きくなって3時のお 


やつに食べることができそう。楽しみ楽しみ。 

しかし，我が社はいったい何なのであろう？ 
俺の職種は試験研究員だぞ。班長ぢゃないぞ 
……。 原田真志 (21) 静岡県 

自給自足の無農薬野菜，ですか。いいなあ。 
でも，ほんとに会社でそんなことしててい 
いのですか？ 

♦ D 6 GA の柚姫は，茶道をやっているのですね。 
私も最近,会社の茶道部に入りました（会社のき 
れいな受付のお姉さんが茶道部の部長だから入 
部したなんて口が裂けてもいえません）。最近で 
は足もしびれにくくなり，茶の湯の心がわかり 
始めてきました（ホンマかいな）。 

横田紀明 (25) 山口県 
では，次のハガキでは「きれいなお姉さん」 
と「茶の湯の心」についてのご報告をお侍 
ちしております。ねっ。 

♦前から気になっていたのですが，「吾輩は 
X 68000 である」の記事中，右ページ右上と左ぺ 
—ジ左下にある花のような模様はしったいなん 
なのですか？ 泉氏の家紋なんでしょうか？ 
それと，満開の電子ちゃんに岡村姉弟が出演し 
ていますね。見落とすところでした。 

櫻井良多郎 (21) 東京都 
いいところに気がつかれましたね。実を申 
しますと，あれは，やんごとなきお生まれ 
であります泉サマのお家（いえ）の御紋なの 
です。つまり，お持ち物から担当ページに 
至るまで，すべてあれをお入れしなければ 

ならないのです . （嘘ですが)。 

♦そろそろ封印しようかな，なんて思っていた 
ら，その前に父がキーボードをどっかに隠して 
しまいました。プログラムをよく作る私に，キ 
ーポードがなければ……と思っているのでしょ 
うが，父はマウスキーボードの存在をいまだ知 
らない。うふふ。 幸俊威（け)大阪府 

いわれてみれば， X 68000 ってキ_ボードが 
なくても困らないのですねえ。うんうん， 
便利，便利。でも，「うふふ」なんていって 
ないで「お勉強」もちゃんとしてね。 
♦ぼくは，物に名前をつけるのが好きだったり 
する。だから，ぼくの持っている X 68000 に似合 
う名前をつけてみた。その名は亀吉。ぼくはこ 


の名前を気に入っている。きっと，ぼくの 
X 68000 も気に入っていることだろう。この亀吉 
と出会って I 年と6力月になるが，親にねだっ 
て大金を出して買ってもらった大切な品である。 
ちなみに，ぼくはあぶない人間ではありません 
からよろしく！編集部の人もパソコンに名前 
をっけませんか。 大島康生 （15) 東京都 

「おはよう，龜吉」とか「ただいま，亀吉」 
とかいって，かわいがっているのかな。 
♦夏休みに実家の青森に帰省したときのことで 
す。飛行機が着陸態勢に入ったのでシートべル 
卜を締めてかまえていると.急にグイーンと上 
昇する感覚。しばらくすると，「青森県内の天候 
不良の影響で濃霧が発生し，着陸困難なため， 
上空で待機します」という機長のアナウンスが。 
結局その後も着陸を試みましたが不可能と判断 
し，そのまま大阪へリターン……。さすがにあ 
のときは心身ともに參りましたよ。幸いにも， 
次の日の臨時便で無事に到着できました。でも， 
今考えると，2日間で大阪一青森間を往復半で 
きたので得したかな，なんちゃって。 

土井準 (22) 大阪府 
お疲れさまでした。せっかく来たのにその 
まま逆戻りなんて，ちょっと悔しいですね。 
でも，全然関係ないところに降ろされちゃ 
うよりは マシ かも。 

♦高速道路を風に吹かれながらとばすと，実に 
気持ちがいいものです。「まるで気分は夕涼み」 
というところに，気が利くのかどこからかチリ 
ーンチリーンと風鈴の音までも聞こえて……で 
はなくて単なるスピードの出しすぎでした。車 
を運転されるみなさん，くれぐれも安全運転を 
心がけましょう。 藤原彰人 (22) 岡山県 

おやおや，気をつけてくださいね。でない 


♦連休明けの初日の帰り（夜勤なので火曜日の 
朝），朝から雨が降ったりやんだりしていた。連 
休中にお金を使い果たした（北海道旅行に行っ 
てきたのだ）私はボーッとしながら家に帰って 
きた。ごく普通のカーブで，スピードの出しす 
ぎかな，と思いながらハンドルをきると，あ！ 
曲がらない，あ〜落ちる……と，田んぼにゴロ 
ン，ゴロンと車が仰向けになり，私は天井に四 
つん這いになっていた。あ一車が〜。昨年買っ 
た車が〜。借金がまだなのに一。田んぼのほう 
は保険ですんだのですが，車のほうは……。雨 
の日の運転は気をつけましよう。 

赤木英樹 (24) 岡山県 
怪我はありませんでしたか？ 雨の日は特 
に危ないですよね。それにしても，田んぼ 
の賠償って，どういうのかな？ 収穫でき 
るはずだった米の代金や田んぼの修理费 
(?) などを見積もるのでしようか。「破損し 
た力カシ代」とか . 。 

♦以前は雑誌に掲載されているプログラムを入 
力すると，入カミスで エラー が出た。現在は， 
入力時に最適化してしまい高速で小さいプログ 
ラムになります。ちなみに ショー トプロぱ一て 
いに あった，プロボー シヨ ナルピッチを入力し 
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たときには， X-BASIC のリストをアセンブラに 

♦この前，大学の付属演習林へ実習に行き（私 

直して入力し終えました。 

は農学部林産工学科)，生まれて初めてチヱーン 

下田達也 (25) 三重県 

ソーを使いました。あまりにも簡単に木がスパ 

符々とパワーアップしてるじやないですか。 

スパと切れてしまうのには驚きましたが，もっ 

私も見習わなくっちゃ。 

と驚いたのは，樹齢20年のスギの木丨本の値段 

♦ああ……宿題があ……順調に遅れていくぅ 

が4,000円程度だということでした。それでも 

……誰か……助け……。三宅凉 （14) 京都府 

「日本の木は高い」と，海外から木材を輸入する 

ああ . 進行があ . 遅れ . ホンが落ち 

というのですから，日本で林業なんてやってら 

……ライターの〇〇さん……げんこ……。 

れませんよね。 松永正弘 (22) 京都府 

〇〇さん担当（28> 東京都 

チェーンソーって簡単なんですか？ 樹木 

♦久しぶりに田舎に帰った。小さかったタマ（メ 

って育つのは大変なのに，あっけなく切ら 

ス猫.丨歳）もすっかり大きくなっていた。特に 

れちゃって，しかも値段は安いなんて……。 

おなかが大きかったので，アレッと思ったが， 

でも，もしも木材がなくなったら，すごく 

案の定，子供が入っていた。10月の試験休みに 

困りますよね，きっと。 

帰郷するのが非常に楽しみだ。 

♦なにもかもがめんどうだ〜。めんどう。めん 

森上晶仁 （19) 岡山県 

どう。どうにかしてくれ〜（でも，ハガキを害く 

何匹生まれるかな。お母さん似かな，それ 

のはそれほどでもない）。 

ともお父さん似かな。 

田中信一 (20) 神奈川県 



Ifg 參 


おやおや，そんなこといわないで。面倒が 
らずに，米 r] もハガキくださいね。お侍ち 
してます。 


1まくらの掲^^ 


仲間 


★ I年前に発足した 「Open Space」 は，当初丨年 
間のみの活動予定でしたが，大変好評だったた 
め活動期間を延長することになりました。内容 
は， Macintosh を使った DTP 会報の発行， Macin 
tosh と X68000 のグラフィックデータ変換やソフ 

卜，アルゴリズムの開発を行っています。その 
ほか，小説や マン ガなどなんでもありのサーク 
ルです。機種は問いません。興味のある方は， 
600円の無記名小為替を同封のうえ，下記の住所 
にお送りください。最新号をお送りします。〒 
399-07 長野県塩尻市片丘10391古簇一浩 

★このたび， パソコン だけでなく「自我を文章で 
表現する自己確立のための思想哲学誌」をテー 
マとしたサークル 「Wright Staff」 を発足します。 
内容は毎月発行のペーパーメディアで，いろい 
ろな意見を持った人の参加を待っています。興 
味のある方は送料実費丨75円分の切手を同封の 
うえ，下記の住所までお送りください。〒丨54 
東京都世田谷区若林 4-29- 13飯島陸太 

| '売ります 

★ XI 用 FM 音源ボード 「CZ-8BSI」 を送料込みで 
10,000円で売ります。付属品，箱すベてあり。 
連絡は往復ハガキでお願いします 3 〒737広島 
県呉市溝路町 7-21 長原泰彦 

★ Roland「MT-32j を32,000円で売ります。完動， 
目立つ傷なし。箱なし。マニュアル，ケーブル， 
アダプタあり。連絡は往復ハガキでお願いしま 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では資任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できないこともあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


す。〒243-04神奈川県海老名市国分寺台 2-14 
-7 井上敬介 (21) 

★ XI 用カラープロッタプリンタ 「CZ-8PP2R」，RF 
コンバータ rcz-8VCj, 拡張 I/O ポート 「CZ-8 
BE2」，320K バイト外部メモリ 「CZ-8BE2」 をま 
とめて20,000円くらいで売ります（すべて取扱 
説明害あり〉。また，バラ売り可。往復ハガキに 
希望価格を書いてお送りください。〒658兵庫 
県神戸市東灘区西岡本 3-2 卜3油川正徳 (24) 

★ Roland「CM-500」 を80,000円前後, KORG「Ml」 
を80,000円前後で売ります。 「CZ-500」 は箱，付 
属品つき。 「Ml」 は箱なし，キヤリングケース， 
音色力ードケーブルつきです。 「Ml」 は箱なしな 
ので手渡し希望。まずは往復ハガキで連絡して 
ください。〒187東京都小平市津田町 3-25-48 
出羽克康 (21) 

★ Roland「CM-64」 と力ード2枚を65,000円， BOSS 
のモニタスピーカー 「MAI2AV」 を2個で10,000 
円， XI/X 68000用熱転写カラー漢字プリンタ 「CZ 
-8PC5」 を45,000円，ニューテックの IO0M バイト 
ハードディスクを50,000円以下， NEC のモデム 
「COMSTARZ CLUB 24/5」を20,000円以下で売 
ります0また， 「THE 福袋 ver.2.0」 「68000プログ 
ラマーズハンドブック j「X68000 パワーアップ 
プログラミング」 「X68000 ベストプログラミン 
グ入門」 「X68000 環境ハンドブック」 「X68000 マ 
シン語入門」を適価で売ります。連絡は往復ハ 
ガキに電話番号を明記してお送りください。〒 
381-02 長野県上高井郡小布施町851鈴木理 
星 （17) 


★電子手帳用力 _ ド「ザ•ベースボール」を送料込 
み3,000円で売ります。付属品，箱すベてあり。 
連絡は往復ハガキで。〒724広島県東広島市西 
条町西条東 1258-5 原田謙 （18) 


1買います 


★電子手帳と X68000 の通信ケーブル 「CE-300L」 
を送料込み1,000円で買います。付属品.箱なく 
てもかまいません。連絡は往復ハガキでお願い 
します。〒724広島県東広島市西条町西条東 
1258-5 原田謙 （18) 


バックナンバー 


★ 「オールアバウトナムコI」（電波新聞社）を送 
料込み4,500円+ a で買います。切り抜きさえな 
ければ多少汚れていてもかまいません。連絡は 
往復ハガキでお願いします。亍 369-03 埼玉県 
児玉郡上里町三町542岡村哲男 （18) 

★ Oh!XI99 丨年6月号を送料込み2,500円で買いま 
す。切り抜きのあるものは不可。連絡は官製ハ 
ガキでお願いします。〒573大阪府枚方市牧野 
北町 10-34- 107橋本智也 （16) 

★ Oh!MZI984 年 12月号〜1985年8月号， Oh!XI988 
年3月号，1988年6月号〜1989年6月号，1989 
年8月号，9月号〜1990年4月号を各丨冊送料 
込み1,000円前後で買います。切り抜きは不可。 
そのほかのバックナンバーを売りたい方，連絡 
を待っています。〒167東京都杉並区本天沼3 
-23-14 鈴木昇方黒崎亨 （19) 
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DRIVE ON 

この コーナー では，本誌年間 モニタの 方々の 
意見を紹介しています。今月は9月号の内容 
に関するレポートです。 

• 9 月号の目次を見ると堅そうなテーマが並 
んでいて，読み始めるのに少し戸惑いました 
が，読んでみるとわかりやすく面白い内容で 
した。わかりやすいといっても，ある程度は 
歯応えがありました。まあ，なんの努力もな 
く頭にすらすら入ってくる記事よりは，その 
ほうがいいでしょう。数値演算プロセッサや 
V70 ボードを私は持っていないので，それら 
に関する記事をつい飛ばしがちに読んでしま 
いましたが「そうか，こういうものなのか」 

とこれらの製品自体を理解するというふうに 
読み進めました。 

矢野啓介 （19) X68000 XVI, MZ-2500 北海 
道 

• 9 月号の特集では，丹氏の最後のひと言が 
ずしんと響きました。確かにそのとおりです。 
ちっとも暴言なんかじやないです。モデリン 
グとレンダリングの区別がなくなる，つまり 
は彫刻とか粘土細工をするような感覚で， CG 
をするってことですよね。夢のようだ……で 
もとても重要なことだと思います。デザイナ 
一に優しい CG システムを作る。それが私の理 
想ですが，操作性ばかりでなく速さも考えな 


ごめんなさいの 
3 -^" — 

10 月号 P.50 笑顔を探して 
Z-MUSIC ver.I.IO で演奏した場合，演奏が 
正常に行われないことがわかりました。リス 
卜中の U コマン ドで“一（マイナス）"の付い 
ていないすべての パラメータの 頭に" +( プ 
ラス）"を付け加えてください。該当箇所は， 
159，168, 227, 246, 265, 274, 293, 296, 
297, 304, 305, 308行です。 

10 月号 P.86 ZPP.X 
ZPP.X では，データ展開部分に16進データ 
がある場合， A 〜 F の文字を音階コマンドと 
解釈するため正常に展開されません。データ 
展開部分では16進データを使わないようにし 
てください。 


くちゃ，と思います。やっぱりハードに頼る 
しかないのかしらね。あと， 「MIRAGE」 にはも 
っともっと頑張ってほしい。モデラにもまだ 
まだ問題が残っているし，ァトリビュー 1 トエ 
ディタはこれからだし，やっぱり「おお一！」 
といえるようになってほしい0 メタポールも 
ほしいしね。それからより速く，より表現豊 
かに。もちろん速いばかりではなく，半影な 
どの多彩な表現ができるようになるといいな。 
どうせやるならトップを目指せ，てなもんで 
す。 

安井百合江 （18) X68000 ACE 愛知県 

• 9 月号の特集「数値演算の熱い逆襲」は， 
読み手によって評価が分かれるでしょう。ま 
ず，数学が好きか嫌いか，そして数値演算プ 
ロセッサを持っているかいないか，です。丹 
氏が書かれた「疑似メタポールで遊ぶ」は， 
いかにさぼるか，という高速化の話がメイン 
であったため，数学嫌いの人でも楽しめたと 
思います。しかし，ほかの記事は数学がメイ 
ンであったり， V70 や数値演算プロセッサを 
実際に積んでいなければ，興味をひけない内 
容であったのではないでしょうか。特集の中 
では，もちろん「疑似メタポールで遊ぶ」が 
最高でしたね。よくぞここまでメタボールを 
モデル化し，高速化したものです。コンピュ 
—夕上のシミュレートには，ある程度のモデ 
ル化が必要なことはわかっていましたが，も 
ともとコンピュータ上のものをモデル化して 
コンピュータ上でシミュレートする，そんな 
ことは思いつきませんでした。これはしばら 
く遊べそうですね。テストが終わったらぜひ 
とも打ち込んでみたいと思います。 

高橋毅 (21) X68000 PRO, MSX 2 埼玉県 

• 9 月号の特集の中では 「FPP.MAC」 が印象 
に残りました。数値演算プロセッサが実数演 
算以外に対して役に立たないことは，以前か 
ら話に聞いてましたが，いろいろ工夫をすれ 
ばそれなりに使えるんだな，と思いました。 
FL0AT3.X によるオーバーへッドを減らせば， 
速くなるものですね。 CG をやったりするなら 
ば数値演算プロセッサも役に立つでしょうが， 
それ以外の人にも使ってほしい，そんな気持 
ちが見える記事でした。また，数値演算プロ 


バグに関するお閜い合わせは 

S 03(5488)1311( 直通) 

月〜金曜日16 : 00〜彳8 : 00 


セッサは素晴らしいものだ，とも思わせてく 
れました。 

菅本友司 （21) X 68000 XVI 宮崎県 
•川原氏のレビューで r MATIERj のもうひと 
つの顔を見たような気がしました。8月号の 
中野氏のレビューでは「誰でも絵が描けるツ 
—ル」としての面を見せてくれました。 Z 4 
STAFF よりも安いしこれは買いやな，と思っ 
ているとさすらいの電脳絵師は「使いこなす 
のはたいへん」といいます。これは真の意味 
で 「 MATIER 」 は誰にでも受け入れられるツー 
ルではないでしょうか。とりあえず， CG を楽 
しみたい人には 3 D ペイント，細かく描きたい 
人にはブラシ，といった図式が私の頭の中で 
勝手に出来上がりました。まだ発売されてい 
ないそうですが，買ってみようと思います。 
自分が思っている図式を確かめるためにも 

. 。そして，新しく始まった D 6 GA CG ァニ 

メ ーシヨン講座は，以前の連載に比べて初心 
者にわかりやすくなっていると思います。結 
構， How To 本のノリでよろしいのではないで 
しょうか。 r DoGA CGA システムをあのような 
形で配布してしまったからには， D6GA ももっ 
としっかりしなければいけない」そんな思い 
がなんとなく伝わってきます。 

中矢史朗 (21) X68000 ACE-HD 愛媛県 
♦数値演算で特集を組んでしまう，もしくは 
組めてしまうのが Oh!X らしいところでしょう。 
興味のあるないにかかわらず，このような特 
集は必要だし歓迎すベきことだと思います。 
記事の内容はかなり高度なところもあります 
が，読んでいてつまらないということはあり 
ませんでした。特集の記事の中では「68881並 
列駆動への挑戦」がとても面白い試みだと思 
いました。結果的には MPU 68000自体の処理が 
遅すぎて，せっかくの並列化の効果が出なか 
った，ということでしたね。しかし，裏を返 
せばク ロック スピードが速ければそれ相応の 
結果が得られる，ということなのでしょうか。 
文末では，超越関数で再挑戦してようやく満 
足のいく結果を得られたようですが，私はそ 
こにたどり着くまでの過程が興味深かったで 
す。 

藤田康一(21) X68000 PRO 静岡県 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限ら.せていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よく アドベンチャー ゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
つさいお答えできません。ご了承ください。 
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作る楽しみ 
遊ぶ楽しみ 
どちらみお好き7 

►特集では 「ゲームマネージメント」と題し 
て， ゲームの 中核である マネージメントシス 
テムが，どのように成り立っているか具体的 
に 紹介してみま した。 

いろいろな ゲームが あります が， その根底 
に流れる基本的な考え方は同じです。あとは 
いかに作りたいものに合わせ， ゲームマネー 
ジメン ト システムを 発展させるだけ。特集の 
記事を参考にして，使い勝手のいい システム 
を目指しましょう。 

また，今回は，アセンブラを使った記事が 
多く「ゲームを作りたくても何から手をつけ 
ていいかわからない j と迷っている人には， 
ちよっと難しいところもあるかもしれません。 
そんな人は，丨字丨句すべてを理解しようと 
せず，ゲームにはどんなものが必要となるの 
かを探してみてください。 

そして，大切なのは，思いついたことをと 


りあえずやってみるという姿勢です。プログ 
ラミングは，経験と勘，そして根性によって 
磨かれていくものですからね。自分の作りた 
いものを目指して努力してみましょう。身に 
つけた技術を使い面白いものを作っていこう 
ではありませんか。 

►来月で Oh ! X は改題5周年を迎えます。 Oh!X 
がここまでこれたのは，ひとえに読者の皆さ 
んのおかげ……と創刊10周年でもいったよ 
うな覚えがあるセリフはおいといて（本当に 
感謝してます)，せっかく 5周年記念ですか 
ら何か面白いことをやりたいですね。すっぽ 
んと頭のネジをすっ飛ばしてしまうような企 
画を立てるか，思いっきり真面目な企画で攻 
めるか，どちらにしても派手になることでし 
ょう。期待していてください。 

►「 X 68000 マシン語プログラミング」「吾輩は 
X 68000 である j 「マシン語カクテル in Z 80’ 
Bar 」 は，著者多忙のためお休みさせていただ 
きます。また，印刷上の不手際のため10月号 
の 「 OWXreader ’ s ぎやらりぃ j で，伊藤浩克さ 
んの名前が抜けていました。本当に申しわけ 
ありませんでした。 


参原稿には，住所•氏名•年齢.職業•連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器•マィコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の者哈により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

♦ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体 g 己線図も添えてください。編集 
室で検I寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします 

參ネ安稿^のモラルとして，他誌との二重找搞， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 萵輪ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh ! X係 
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►誰かさんのところと違い，私の学校の w 究室で x 
68000はコンピュータと認識されていない。某国民 
機はあるが， VRAM が半分だしフロッピーが外付け 
の「非互換機 j にしかプリンタがつながっていない 
ため不便の極致0私が使っている実験装置など総額 
1000万円以上もするのに，世の中の金の使い方はど 
こか間違っていると思うぞ，うんうん。 （八） 
►昔「踊りゲーム」というものを作ろうと思ってい 
た。キーボード全体に前転やジャンプ，スピンなど 
の動作を割り振っておき，入力にあわせて滑らかに 
キャラが踊るのだ。連係した動作も可能で，プレイ 
ヤーはより美しい踊りを»して遊ぶ。長い間鏔び 
ついていたアイディアだったが，スト n の動きを見 
たときちょっとと思い出してしまったのよ。（哲） 
►ある晚胸がワクワクするような面白い夢を見た。 

「こいつは使える！ J と思って寢ぼけながらメモに 
ストーリーを書いてまた寝た。起きて見てみると「車 
をカタパルトに載せて，ガス爆発の威力で塀を飛び 
越す。車ミサイル」と害いてある。反乱分子の役だ 
った 僕が考えた一^^の秘策らしいんだけど，何 
だかさっぱりわからない0夢ってヘンだ。 （浦） 
►最近電話をかけるのが怖い。まわりで留守電メ 
ッセージ（「名前とメッセージを入れてください，ピ 
ーッ J ってヤツ）を変にするのが流行ってるからだ。 
BG 謝きのヤツはまだいい。サザエさんが挨搜する 
ヤツや「もしもし。私リカちやん。お電話ありがと 
一」なんてのも……。頼むから私がかけるときは留 
守にしないでくれつ(笑)。 （で） 


►僕は対戦ポピュラスで勝ったことがない。勝負に 
徹しきれない性格なのか，単にへ夕なのか。という 
わけでポピュラスIは無念。ところでオートノくイの 
ゲームでは，国内外を問わずリアルなライディング 
感を実現したものが出ていない。そのヒントをつか 
んだような気がする。ここは理屈をこねるのでなし 
に実証してみたいものだ。しかし……〇 (A.T.) 

►ものすごい体!矣をしてしまった。楽器なぞできも 
しないのに，何人もの人と一緒に新宿ビットインの 
ステージに立っているのである。左に渡辺香津美が 
いるのである。右のピアノには山下洋$南がいるので 
ある。中央には筒井康陸がいるのである。こんなこ 
と一生にいどどころか三生に一度あるかなし、かであ 
る。なんてこった。 （K) 

►祝さんはカラオケが嫌いだ（電クラ53号）そうだ 
が僕は大好きだ。仲間を募っては頻繁にカラオケに 
行っている。昔カラオケといえば飲み屋でやるもの 
だったカヾ，最近ではカラオケボックスしか考えられ 
ない。新曲の品揃えはいちばんだ。懐かしのアニメ 
主題歌も結構撤っていて「ソラン」や「エイトマン」 
を見つけたときは思わず歌ってしまった。 (KO) 

► 「恐龍」の本で，発見された骨の写真なんかを見 
ながら考えた。「もし，イ拓になって発見されたら」 
なんてね0巨大陽石かなんかか释ってきて人間が滅 
亡した何億年後かに，まったく違うかたちの生き物 
に骨を見つけられたら，……〇彼らはあたしの骨か 
ら何を i 売み取ってくれるだろうか？なんだか，か 
くれんぼみたいで，ちよつと楽しい^)<した。 U0 


►引っ越しをした。京急の神奈川駅から徒歩8分， 
櫛兵駅まで歩いて行ける S 頤Iだから，なかなか便利 
な場所だ。そんな場所だから，家賃もそれなりなん 
だけどね0 ノリと勢いで決めてしまったけど，今月 
の給与明細を見て……ちょっと早まったかな。ま， 
なんとかなるでしょう。というわけで，引っ越しの 
手伝いをさせられた友人〇君に^ ( J) 
► VIRTUAL REALITY STUDIO を渡したときに，「や 
っばりデゼニランドだな」といったことは覚えてい 
る。で，それを律儀に心に留めてオブジェクトを作 
ってきた （A. T •) 氏0最初はなんでモヒカンの兄ちゃ 
んを作ってきたのかわからなかったけど，なかなか 
やるのお。次は「やっぱり惑星メフィウスだな j と 
いってみよう。何が出てくるか。 (A) 

►これまでずいぶんいろんな特集をやってきたがゲ 
—ム_を担当したのは実は初めてだ（どこがゲー 
ム特集なんだという説もある)。確かに一度はやって 
みたかったのだが，年に数回しかない安息月を無為 
に消費したのではないかという気も……。 Mook 関係 
が遅れに遅れている。しかし Quadra 発表からI年以 
上たつのになぜ Quark が走んないんだ？ （U) 

►経バイト誌の広告(特定分野の広告を集める 
ために企画されたもので,広告と関連言 em からなる） 
を開くと，どうも見覚えのある筆者名が……。あり 
ゃま，私と同姓同名でないかい。それも 「Macintosh 
のマルチメディア」だなんて， Oh!X の私の立場はど 
うなるの。社内じゃ「バイトしたんだろう」だって。 
西落にもならないよね0 (T) 
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1992 年 12 月号 11 月 18 日（水)発売 
特集不思議なゲーム空間 

-キャラクターアニメーション作法 
- SX-WINDOW 用おいかけつこゲーム 

OhiX 5周年記念特別企画 

エレクトロニクスシヨウレポート 

新製品紹介 X 昍000用版下作成支援システム 

全機種共通システム _ 

実践 SmaN-C 講座 MAKE ブログラム(前編） 


microOdyssey 

最近の大型筐体のアーケードゲームを見ても 
わかるとおり， 3D ゲームがポリゴナイザーなど 
かなり高機能なハードを引っさげ，ゲーム世界 
を現実世界へ近づけようとしつつある。これに 
よって，以前に比べれば格段に表現力が上がっ 
たし，演出面でも派手に豪快になってきた。 

ここでちょっと考えたいのだが，これらの技 
術や演出で，プレイヤーはゲーム世界へ没頭し 
やすくなっているのだろうか？ 

答えは 「YES」。 

技術が上がれば表現力が豊かになる，演出が 
よくなれば，それだけプレイヤーを引きつける 
ことができる，という結構安易な理由だ。それ 
なら，現在，素晴らしいゲームが生まれ続けて 
いるか，というとそうでもない0ここに，技術 
と演出の相関関係という問題が出てくるのだ。 
一例を挙げてみよう。 

僕は「ギャラクシアン3 j の発進シーンは， 
完全にレゴブロックの世界だと思った。また， 
艦隊戦をくぐり抜け，地上に降りて最終目的地 
にたどりつくと，そこに繰り広げられていたの 
は，ネオンサインピカピカの遊園地であった。 
これを見た瞬間，カッコイイと思うよりも，非 
常にこっぱずかしい思いを抱いたのを覚えてい 
る。まあ，こっぱずかしいまでいかなくても， 
違和感を覚えた人はすくなからずいるだろう。 
要するに完全に嘘の世界と感じた。 

それとは逆に，「ギヤラクシアン3」のI人用 
パージョンといえる「スターブレード」は，多 
人数バージヨンより格段に機能制限があるのに 
かかわらず，映像の迫力は負けていない。むし 
ろ，エンディングまでのとぎれることのない流 
れる映像に感動さえした。 

これらの違いは映像のバランスといえる。確 
かにできることが多くなれば表現力が広がる。 
しかし，ある部分が突出すれば，全体のバラン 
スが崩れるのは当たり前だ D そして，ゲーム世 
界でそのバランスが崩れたときには，無残にも 
ただの嘘っぱちな世界となる。目立つ部分とそ 
うでない部分のギャップに，プレイヤーがゲー 
ム世界を現実として捕らえられなくなるのだ。 
そういった意味から「スターブレード」のバラ 
ンスのとれた世界に，僕はよりゲーム世界の中 
に現実を感じることができた。 

また，ゲーム画面に現れる映像は，自然映像 
に比べて著しく情報量が少ない。それでも僕ら 
は，画面に展開される映像を自然に現実の映像 
と補完することで，リアリティを感じることが 
できる。ただのワイヤーフレームの映像が， 3D 
空間に浮かぶXウイングに見えるのもそのため 
だ。ゲームはそこを狙ってプレイヤーをうまく 
だまさなくてはいけない。そして，見事プレイ 
ヤーを捕まえられたら成功，だましきれなかっ 
たらドボン。 

現状では技術の先走り，という気もしないで 
はないが，こういった問題をクリアーしてゲー 
ム世界が構成されるとしたら……また一歩，ゲ 
一厶世界が現実に近づいていくのだろう。 

そして，将来，目に飛び込んでくる映像が， 
自分の思い描く映像と寸分違わないもので，さ 
らに五感をすべて再現されるものが登場したと 
しよう。それはゲーム世界などではなく，正真 
正銘自分が生きているもうひとつの現実世界と 
なるのだ。 （J) 
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東京 
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三•省堂神田本店 5 F 
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軎泉ブックマート BI 
03(3294)001 1 


// 

害泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 
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新宿 

紀伊国屋窨店本店 
03(3354)0131 
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未来堂軎店 
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0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 

0463 (54)2880 


mmmmbu 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込 害」 欄にある「新規」 r 継 
続」のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ.郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収 窨 になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


船橋 

リブロ船橋店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂害店津田沼店 
0474(78)3737 


千葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 
0472(24) 1333 

埼玉 

川越 

黒田窨店 

0492(25)3138 


川口 

岩浏窨店 

0482 (52) 2190 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 

0292 (31)0102 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 

06(313)1191 


都島区 

駸.々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 
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オーム社書店 

075(221)0280 

愛知 
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刈谷 
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0265(24)4545 

北海道 

室閜 

室閜工業大学生協 
0143(44)6060 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3- 丨卜6 
003(3238)0700 
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今冬発売/ ユーザーのみなさん、お待たせしました。 


XBB 00 C 1 上でのプ□グラミング環境を充実させるために、 

各種開発ツールキットをテーマ別に解説。 

それが 

〈 X68k Programming Series ) 

X 昍 k プログラミングシリーズ 

です 0 


X68k Programming Series 


吉野智興•中村祐一•石丸敏弘•今野幸義共著 
B 5判•箱入り2冊セット/ディスク付予価 MOD 円(税込）11月上旬発売予定 

本書は、 X68000 用に移植されている C コンパイラ X68000 GCC(GCC)、 アセンブラ High speed assembler 
(HAS) 、 リンカ High speed linker (HLK) 、 デノ ゞ、ッガ GNU Debugger (GDB) にっし 、て新たに書き下ろしたドキュメ 
ンド C あり、開発キッド C す。付属ディスクにはこれら4種類の開発キットとサンプルプログラムが収録されています。また 
ライブラリには、 XC コンパイラおよび同シリーズの 『libc』 のライブラリが利用できます。 

「Vol.l Programmer’s Guide」「Vol.2 Reference」 の 2 册より構成。 Vol.l では、基礎知識やインストール方 
法、そして GCC 、 HAS、HLK、GDB の各機能および操作方法に っいて 解説します。そして Vol. 2は各種オプション 
スイッチや エラー の対処方法に ついて まとめられており、ハンディ マニュアル として最適です。 


/ X68k Programming Series / 斗？ i\^ c - 

村上敬一郎•荻野祐二•大西恵司共著 

B 5判•箱入り2冊セット/ディスク付予価8,500円（税込）12月中旬発売予定 

本書は、 C コン/ ヽ •イラで利用可能なライブラリ関数を5 つのレベルに 分類、それぞれよく使用される約650種類のライブ 
ラリ関数を著者らが独自に開発し、その解説を書き下したものです。作成したライブラリ関数はすべて付録ディスクに収 
録されています。これらのライブラリ関数は X68000 上で動作し、 XC コンパイラおよび同シリーズの 『Develop.』 で使 
用することができます。 

「Vol.l User’s Reference」 r Vol.2 Programmer’s Reference」 の 2 fllht り構成。 Vol.1 ではライブラリ閲数 
を使用じ a ゝく上での基礎知識や注意事項、およびファイル操作やユーザー管理などのライブラリ設計につ v ゝて解説 
してVゝきます。 Vol• 2は付録ディスクに収録されてV、る関数について、サンプルプログラム入りで解説したマニュアルとな 
つています。 
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講読方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金軎留の場合：〒171東京都豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 -362847 ㈱ 満開製作所 
參ご注文の際は、郵便番号•住所•氏名•電話番号を忘れずに記入して下さい。 

♦ 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

籲新規購読の方は「新規」と明記して下さい。なお、特に購読開始号の ご 指定がな 
い 場合は既刊の最新号からお送り いた します。 

♦製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合=丨部につき丨，200円（消費税込）です。 

籲定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

鲁お問い合わせ先 TEL (03)3554 — 9282 (月一金午前 II 時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンパーについては定期購読の方のみご注文を承ります） 
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ベスくんにも気に 

入つてもらえたん 

でしよう 


Ur 


でもきつと 

それだけじや 

，ないわ…… 




船越直弥 
(北海道) 


私は、 X 68 K を持つていないの 
ですが、電脳倶楽部は釗刊以来あ 
こがれでした。そこに X 68 K を購 
入した後輩が出来たのです。あ—、 
神様、祝様、これで、あこがれの 
電俱が楽しめる。しかし、そこに 
は落し穴が…。 

函館には当時タケルがなかつた 
のでした。こんなこ.とだつたら、 
定期購読しておくんだつたと後悔 
し、結局、嫌がる後輩をつきあわ 
せて、わざわざ札幌のタケルまで 
買いにいつたのでした。 

|於||||— 

「定期購読、家で侍つて*0ゃ 
范源ォンですぐ起動」 











































































絶賛発売中/ 

CD-ROM Drive 

for 

XI68000 

マルチメディアへの誘い 



IS 09660 規格の CD を Human 68 K SX WIN - 
DOW で直接扱えるようになります。 

また、将来の拡張にも藥軟に対応できる 
SCSI インターフェースによる接統を採用。 
ディジーチェーンによって既存の SCSI ハー 
ドディスクとの同時使用も可能です。 


キャッシュメモリ- 
オーデオ出力 


電源 

外形寸法 


64KB 

RCAPhono 端子 X2 

ステレ: i へツ ドホン端子 
弈用 AC アダプター 
150X228X50 (電源部含まず） 

♦ SCSI ケ ー7 ■ル.ターミネータ ーIJ 別売になります. 


-KGU-XCDj^ft«- 


X68000 CD-ROM 第一弹！ 1 ■フリーウェア集」 
Free Soft Ware Selection -CD68K 
近 r ! 発必 


付属 サボー トソフト 

IS09660 準拠デバイスドライバ 

MusicPIayer for SX Window 

Macintosh™ 用フアイルビユーア for SX-Window 


標準価格¥118,000- 


X 68000 Pro SHOP 

B ASIChOUSE 

KEISOKUGIKENCotd 


TEL 0286-22-9811 FAX 0286 -25-3970 


CD - ROM 広辞苑検索 & 閲覧 
sx- 広辞苑 

富士通 • NEC より発売されてい 
る 12 cmCD - R 0 M 広辞苑を検索/参 
照し、 X 68000 上で使用できるよう 
にする専用検索ソフトです。通常 
の検索に加えて、文章中語検索、 
条件検索などの強力な検索機能が 
利用でき、広辞苑内に収録されて 
いる図版の表示、音声の再生も可 
能です 。 SX WINDOW 上で動作す 
るので、 SX - WIND 0 W の特徴である疑似マルチタスク機能やカツト&ペー 
スト等の機能が利用でき、エディタ X などで文章編集中に検索/参照するこ 
とが簡単にできます。また将来ワープロなどの SX - WIND 0 W 対応ソフトが 
発売された場合にも本ソフトの使用によつて広辞苑の有効利用が可能にな 
ります。同時に複数起動ができるため、いくつかの情報を同時に参照しな 
がら作業を進めることも可能です。 

標準価格検索ソフトのみ ¥19,800- 
CD 広辞苑セット ¥47,800- 

※本アプリケーションの実行にはメインメモリ 2M バイト以上実装している必要があります。 



X68000 Compact XVI 



CZ -606 D / CZ -6 FD 5 SET 

定価合計¥477,600 

特価 ¥338,000 

X68000 XVI HD100 



CZ -606 D / Quantuml 00 SET 

定価合計¥565,800 

特価 ¥398,000 


通 販 

X68000 ComDact XVI 



CZ -606 D / CZ -8 PC 5 -BK SET 


定価合計¥474,600 

特価 ¥358,000 

X68000 XVI HD120 



CZ -606 D / Quantuml 20 SET 

定価合計¥575,800 

特価 ¥408,000 


大特恤 

X68000 ComDact HD80 



2.5"80 MBHD / CZ -606 D SET 


定価合計¥545,800 

特価 ¥399,800 

X68000 XVI HD240 



CZ -606 D / Quantum 240 SET 

定価合計¥625,800 

特価 ¥438,000 


X68000 ComDact HD120 



2.5'120 MBHD / CZ -606 D SET 


定価合計¥575,800 

特価 ¥428,000 

X68000 XVI HD425 



CZ -606 D / Quantum 425 SET 

定価合計¥745,800 

特価 ¥528,000 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 ¥1.000 長期クレジット可能 ※表示価格(二;肖®税は含まれておりません 

株式会社計漁 j 技好 f マィコンショップ BASIC HOUSE 〒 32i 栃木県宇都宮市竹林町 503-i 


本社 / シヨールーム/通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 

































■店頭にて、新作ゲームソフト 25 〜 30%OFF ガ（税別）、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい.く/ 


パソコンプラザ 



オクトで始まるパソコンワ 


案内図 


至品川パ至” 


| 口 si 沿 ; mm/r り 



g / ItJ i 至情;兵 

店頭セール実施中 



G 03-3730-6271 


►営業時間 AM 11:00〜 9. 00/日曜•祭日 PM 7.00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX03-3730-6273 


電話一本で、八イ即納 


全国通販 


定休日:毎週火曜日 

(祭日の場合翌日になります >) 


格漯圃边機器(送料¥500) 


OCT-1 システムインフォメーション 

► 令商品保証付（メーカー保証） 

►超低金利ハッピークレジット（1|"1〜 60M) 頭金ナシ OK/ 


►ボーナス•栝払い OK/ ボーナス | 2回‘4回回 I 払い OK/ 
► 配達I】の指定 O K/ (万金なサポート体制) 


► irtiiWi の糸11穴せ n 山/クトソリーダムシステム丨 

► w 如デモンストレーション'太;施屮 


■ SX -68 MIIMIDK ン ターフヱ イス ボード 
(システムサコム）¥ 19,800…特価 ¥13,500 
■モデム 〔 FMMD -311 G 〕.2400 bps . クラス5 
( Fujitsu ) ¥35,800 . 特価 ¥24,000 

■増設 RAM ボード=卜0データ 


① PIO-6BE1-A(lMB) 

¥25,000 . 特価 ¥ 15,800 

©PIO-6BE2-2MC2MB) 

¥ 50,000 . 特価¥31,000 

⑧ PIO-6BE4-4M(4MB) 

¥ 88,000 . 特価¥54，< 

®SH-6BE1-1M(1MB) 

¥25,000 . 特価 ¥17,1 


1，000 

r ,800 



□で 蒲皆_6ぺ、醆靨嚴£>10枏の為ガ 


田残靨お見篛 Wfe —ル/実施中ガ 


01 


SHARP 


PE 


| CZ-ff 74 C - IW (定価 ¥ 298,000) 


S ? SSSv , Compact : 


■16MHz ■ ま 

SX-WINDOW verl.1■ 

Attachment MEMORY BORD ■ ^ 


©•CZ-674C-TN 

• CZ-608D-TN(i4 型カラーディスプレイ） 


定価合計 ¥392,800 卜 gi ) SflS ¥28%000 


mm | |[i^5oir 


(©•CZ-674C-TN 

• CZ-607D-TN(i4 型カラーディスプレイ tv ) 


厂 ：J 


Compact 國セツト 



定価合計 ¥ 397,800 ► 超特 ffi ¥28 M 00 


2 i i 


©•CZ-674C-TN 

• CZ-614D-TN05 型カラ-ディスプレイ tv ) 




定価合計¥433.〇〇〇卜超特価¥34〇50〇〇' 


f 送料 ¥3.000 •税別'] 
|L クレン外は送料•税込 J 


① CZ-674CH く本体〉+ CZ-608DH 〈モニタ-〉 
+ CZ-6FD5(5 インチドライブ） 


定価合計 ¥492,600►超格 «¥32 ft 600 


^300齧 g ^eoog ^600 


② CZ-674CH く 本体〉+ CZ-606D く モニタ-〉 
+ CZ-6FD5(5 インチドライブ） 


定価合計¥ 477,600►超格 ffi ¥34®568 ff 


屋 ^400 I ^400磬 ^200 


閻^ ee | 

| 2 回 4 

3 回 6 |讲490 : 

| 4 回 8 1 ^200" 


◎ •CZ-674C-TN 

• CZ-606D- 丁 N (14 型カラーデイスプレイ） 


定価合計¥ 377,800 ► 超榕価 ¥2705080* 


¥24^0 | ^rtOtT 


X68000 Compact 

大好 rm プレゼント// 

—ぁなた树外から糍 嫌 物一 

( 今、 Compact をお貢い上げいただ。 

た方は、プレゼントの①#か②番 
のどちらかをお選び下さい。ブラ 
ス⑧番は、もれな〈プレゼント/々 


※送料¥2,000 •税別 

(クレジット価格は、送料•税込） 




MF -2 HD (5 枚） 

參シリコンキーボードカパー 



I 云 *^ 


猶^! 


ハ2._ 



もれなく.グサービス， 


※ソフトは変更出来ます./ 

※どちらかお選び下さい,グ 
(どっちが得かヨーク考えてネ /) 


ハーゼチイ戈ク (送料 ¥ I ,000) 


周辺機器 コーナー 


(送料¥500) 


大特価¥ 61,000 


•大特価¥ 83,000 


l 30 M /20 ms -- 


大特価 ¥ 99,000 


大特価 ¥ 116,000 


■ システムサコム 

• HD-U040 

¥ 89,000 42M/25ms"- 

» HD-vJtOO 

¥ 128,000 l00M/20ms- 
» HD-U130 

V 148,000 
» HD-J170 

V 189,800 l73M/20ms-- 
■ ロジテック 1SCSI | 

» し HD-FIVU00E 

¥ 99,800 100 M. 

• し HD-FM 200 E： 

¥ 138,000 200M/I7ms-- 
■ エニックス： SCSI ] 

► EFX -100 B 

¥ I 18.000 I00M/I9ms •…大特イ面 TE： し下さい 

► ERX-140B 

V 138,000 140 M/I6ms 大特価 TEIL 下さい 


大特価 ¥ 69,000 


大特価 ¥ 95,000 


參 CZ-6BE2A2MB RAM(CZ>634C/644C 用） . 

• CZ-6BE2B 2MB RAM(CZ*634C/644C/674C 用） •. 

• CZ-6BE2D 2MB RAM(CZ>674C 用） . 

參 CZ>6BE2 2MB RAM. 

• CZ-6BE4C 4MB RAM . . . . 

• CZ-6BFI 增 K 用 RS-232 ポード . 

• CZ-6BGI GP 獅-ド.. . 

• CZ>6BMI MIO ポード . 

• CZ-6BNI スナ用パラレルポ-ド . 

• CZ^BPI 数«演算プ Q センサポ_ド . 

• CZ-6B0I ユニパーサル1/0ボード . 

tCZ-6CRI CZ*6TU 用 RGB ケープル . 

• CZ-6VTI/BK カラー^メージ•ニット . 

• CZ-SNM2A 的ス. . 

• CZ-8NTI マウストラックボール . 


•(¥ 59,80 0) ►特価 ¥ 42,500 
••(¥ 54,80 0) ►特価 ¥ 39,200 
"(V 54,80 〇)►特価 ¥ 39,000 
■•(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 59,000 
•■(¥ 98,00 〇)►特価 ¥ 73,000 
••(¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 35 , 的 0 
"(V 59,80 0) ►特価 ¥ 42,800 
••(¥ 26,80 0) ►特価 ¥ 19,200 
•(¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 21,500 
••(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 57,000 
•(¥ 39,80 0) ►特価 ¥ 29 , 的 0 
■■■(¥ 4,500) ►特価¥ 3,400 
••(¥ 69,80 0) ►特価 ¥ 52,000 
•■(¥ 6,80 0) ►特価¥ 5,100 
••(¥ 9,80 〇)►特価¥ 7,300 


• CZ-8NSI カラ- ~f メージスキャナ . 

• CZ-6BCI FAX ポード . 

• CZ-8TM2 そ TAOZ ット . 

• LC-10CI-H カラー液晶ディスプレイ . 

• CZ-6TU GY/BK RGB システムチユ-ナ 

• BF-68PRO 髙性能 CRT フィ;け一 . 

• CZ-6M0I 光磁気ディスク : it ット . 

• CZ^BSI SCSI インタ-フ i-XK- ド . 

• CZ"6 日 L2 LA 触-ド .. . ••• 

• CZ-6BVI (ビデオポ■ド) . 

• CZ-6BP2 数値演算プロセソサ . 

• AN^lOO スピーカ-システム (2 本1組)•…… 

• JX-220X カラー f メ■•ジスキヤナー . 


••(¥ 188,00 0) ►特価 ¥ 132,000 
"(V 79,80 0) ►特価¥ 57,000 
-(V 49,80 0) ►特価¥ 37,000 
••(¥ 59,80 0) ►特価¥ 45,800 
_•(¥ 33,10 0) ►特価¥ 23,800 
••(¥ 19,80 〇) ►特価 ¥ 14,500 
••(¥450,000) ►特価 ¥ 330,000 
••(V 29,80 0) ►特価¥ 22,000 
••(¥298,800) ►特価 ¥ 219,000 
"(V 21,00 〇)►特価¥ 15,400 
••(V 45,80 0) ►特価¥ 34,300 
••(¥ 36,60 0) ►特価¥ 26,300 

••(¥168,000) ►特価 ¥120,000 


• CZ-6CSISCSI 変換ケーブル . (V 12,00 0) ►特価 ¥ 8,900 

tCZ-6CTI CZ*6TU 用テレビコントロ-ルケーブル . （ ¥ 5,500) ► 特価¥ 4,200 


い 

C 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 


■本体セット：送料無料（注)本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等)及びソフトの送料は、北海道•九州地区=1ケ13¥1500、■その他離島地区は、彳ケロ ¥2000となります。 
※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


■冬のボ—ナス I 括<10.11.12月末>払い0に//:手数料無料//:ご利用下さい。 


















































































































































































■特に人気のある商品^:っては、しばら〈お待ち願うことがありますのでご了承下さい// 


I 

5 

ブ 

IK 

I 


ん 


XKBBOOO - ^々のラ 


I 酿 ©IU 


mm — 

XVI 

ェクシク V 


XXB8000 


X 68 O 00 XVI / 今、 XVI をお買い上げいた a 

ド ツカー ン / フレゼント Z / 丨 のど ' ちらかお選び下さい 。‘ 

一あなたの才外から素敵な贈物一 \ス(|)番はもれなくプレゼント•ダ/ 


とだいた \ 

s * 儀 

.'。ブラ 
ビント W 




or 

※どちらかお選び下さい.グ 


リ ( 送 W • 猫 * 税込） 



X68000PROII 

(CZ-653C) 



定価 ¥285,000 


I 


纖 k 


超特価 ^rnowr 




_ 龜 

(定価 ¥10,800) 


さらに / ★JOY CARD(l«i )： 

さらにさらに . グ ★MD-2HD10 枚 


〈グラフィック》 • Z，s STAFF PR 068 K Ver .2.0 
(シャフト)定価 ¥58,000 

特価 ¥36,500 

くレイアウト 〉 iPressconductor PRO -68 K 
定価 ¥28,000 CZ -268 BSD 

特価 ¥21,000 

く CG シ-ル〉 • CANVAS PRO -68 K 
定価 ¥29,800 CZ -249 GS 

. 特価 ¥22,200 


〈開発ツ-ル》 • C コンパイラ PROW Ver .2.1 浪合表計算ソフト 〉 BUSINESS PRO -68 K 
定価¥44,800 CZ -285 LSD Popular 定価¥28,000 CZ .2 明 BSD 

. 特価 ¥32,500 . 特価 ¥21,000 


< C 言語 〉 _C & Professional Pack 
定価 ¥58,000 

特価 ¥39,600 


< 音楽 〉 .Music studio PRO -68 K Ver .2.0 
定価 ¥28,800 CZ -261 MS 

. 特価 ¥21,200 

くワープロ〉參 Multiword Ver .1.1 < OS > 參 0 S -9 X 68000 Ver .2.4 

定価 ¥32,000 CZ -225 BSD 定価 ¥35,800 CZ -284 SSD 

特価 ¥23,000 特価 ¥26,900 



®5 段キャスター付 
スライド式キーボード台 
• I 150( H ) X 640 ( W ) 
x 600( D ) 

定価 ¥38,000 

特価 

¥12,500 





⑬ 4 段キャスター付 

I 250( H ) X 640( W ) 
X700 ⑼ 

定価 ¥29,800 


特価 

¥8,800 


店頭新作ゲームソフト25〜 30% OFF . グビジネスソフト25%より特価中 


★通價販売お申込みのご案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6-7 TEU03-3730- 6271 

お中込みはお堪話でお願いします。お客梯のく化所〉く氏名〉ぐ紐 i 振り〉及ひ〈齡 1 •名〉をお知らせドさい。癱人純^ 

__& 外ラクラクル g ツト我 n _富士銀行三菱銀行 

専用お申込用紙をお送り致します | 3.5 | 4.5 ^ 6.0 'i 6.0 ■ らて;)^本户蓮 m 方产 

ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 TT q n 1 T - - n " 20 " 10 n ip c IBB 二、 

ご返送下さい。手続きは簡単てす 9,0 ra (@ N 0.1824 ( g ) No . O 278691 

' 3 回 0 l 7 .0 3 回 6 I 7 . 5 齧 23.0[ gl 33 .^J ■ 株式会社億人(オクト） 


※ 掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 


雄 


■ CZ -8 PC 5 -BK 

熱転写カラー澳字 
定価 ¥96,800 

大特価 ¥ 68,800 

■ IO -735 X-B 

カラーイメージ 

ジェット 

定価 ¥248,000 

大特価 ¥ 154,000 


疆 


■内蔵用ハードディスク 

〈Compact XVI(CZ-674C> 用〉 
[KGU-HD80K] 

Compact HD-80 キット 
定価 ¥ 168,000 

皤定格麵 I8¥TEL 下さ W/ 

■5 インチフロッピ-ディスクュ ニ ット 

<X68000Compact(CZ-674C-H) 用〉 
[CZ-6FD5J 


定価 ¥99,800 


限定格酗格 ¥TEL 下さ !/)/ 





パソコンラックく送料無料〉 


X 68000ソフト大セール実施中ガ （ゲ-ムソフト 25 〜 3 o % off ) 


x 68000 Pimm 


インアツ :? r 


、ボ_ナ爻く 20，4回 *6 回〉 
\私 U )0 K //# 数料無財// 


■ (定価 ¥ 368,000) 

® • CZ -634 C-TN + CZ -606 D-TN 
定価合計 ¥447.800 ► »»鍤¥裹示不齙/ 


12 

回 


24 

回 


3 回 6 


4 回 8 


® • CZ -634 C-TN + CZ -614 D-TN 
定価合計¥503,000 ► 8特® ¥裹示不觴/ 

0 

^200 

m 


i 

^500 



■ CZ -644 C-IW (定価 ¥ 518,000) 

© • CZ -644 C-TN + CZ -606 D-TN 
定価合計¥ 597,800 ► 超辂镳¥表示不能/ 

] i 

^400 



i 


i 


(©• CZ -644 C-TN + CZ -614 D-TN 
定価合計¥653,000►超««¥鵪示不能/ 

12 

回 

^4 ft 9 eo || 


i 


48 

回 



※クレジット表は、送料•消費税込/ 


(送料無料•税別） 


© • CZ -653 C + CZ -607 D 
定価合計¥384,800>« 精僅 ¥209,000 


12 

回 

¥19,400 


¥10.300 

3 回 6 

¥ 7.100 

4 回 8 

¥ 5,600 

©• CZ -653 C + CZ -614 D 
定価合計 ¥ 420.000 ► a 櫓僅 ¥229,000 


¥21.200 


¥11,200 

1 

¥ 7,800 

4 回 8 

¥ 6,100 


#目の推奨品 (送料 ¥ 1,000) 



<2 憫 


■ CZ-6S3C (定価 ¥285.000) 

® • CZ -653 C + CU -21 HD 
定価合計¥433,000>«精鑣¥239,000 


¥ 22.100 


¥11,700 


¥ 8,100 


¥ 6,400 


⑬ • CZ -653 C + CZ -606 D 
定価合計¥ 364 .800 ► « 精 儀 ¥195,000 


^ ¥ 18,100聲 ¥ 9.6001 ¥ 6,600醬 ¥ 5,200 


(送料 ¥500) 丨プリンタ （■ 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


7) で、詳しくは電話でお問合せ • 

い。 



CZ-212BS 

CZ-213MS 

C2-275MWD 

CZ-215MS 

C2-287SS 

CZ-220BS 

CZ-272CWD 

CZ-224LS 

CZ-253BS 

CZ-258BS 

CZ-244SS 

CZ-247MS 

CZ-240BS 

CZ-243BS 


(BUSINESS PRO-68K> (¥ 
く MUSIC PR068K 〉 (¥ 

〈SOUND SX-68K) (¥ 

(Sampling PRO-68K) (¥ 
〈 SX-WINDOW Ver.2.0> (V 
く DATA PRO-68K> (¥ 
(Communication SX-68IO {4 
<THE 福袋 V2.0 〉 (¥ 

く CARD PRO-68KVer2.0>(¥ 
aiepotion PRO-68K> (¥ 
く Homan 68K Ver.2.0) (¥ 
く MUSIC PRO-68K[MID0>(¥ 
(Stationery PRO-68K> (V 
〈CYBER NOTE PRO-68K>(¥ 


68,000) ¥ 48,000 

18.800) ¥ 13,200 

)¥TEL 下さい 

17.800) ¥ 12^00 

12.80 0) ¥ 9,600 
58,000) ¥ 40,000 

19.800) ¥ 15*300 
9,900) ¥ 7.400 

29.800) ¥ 20,800 

22.800) ¥ 16,800 

9.800) ¥ 7,500 

28.80 0) ¥ 20,800 

14.800) ¥ 11,500 

19.80 0) ¥ 15,200 


<Z'sTR!PHY ( デジタ M ラフト)〉 
< テラッッォ ( ハミングパード >> 
〈 KAMIKAZE ( サムシンググッ K)> 
〈Final Vfer.3.2( エーエスピ ー )> 
〈サイクロン EXPRESS 沾 8> 
<G ツール ( ザインソフト)〉 
〈た一みのる 2(SPS)> 
<G68K Ver.2 PRO) 
(C-TRACE68 Ver.3.0> 
CZ-251BS 〈ハィパーワート） 
CZ-260LS <XBAS to CHECKER PRO-68K) 
CZ-234LS<AI-68K> 

CZ-255GS く CANVAS ド D- グラフィッ九 IB> 
CZ-256GS <CANVASR ]- グラフィック Vol.2> 


(¥ 39,800) ¥ 27*000 
(¥ 19,40 0 ) ¥ 13 湖 0 
(V 68,000) ¥ 43*800 
い 38,000) ¥ 294)00 
(¥ 98,000) ¥ 的 ,000 
(v 28,000) ¥ 18,600 
(¥ 17,80〇) ¥ 13,000 
(¥ 22,000) ¥ 17^00 
(¥ 98,000) ¥ 68,500 
(¥ 39,800) ¥ 29400 
(v 9.800) ¥ 7,500 
(¥188,000) ¥139,000 
(¥ 8,800) ¥ 6,600 
(¥ 8,800) ¥ 6,600 


現金 I 括払い 


















































































































































































通 ii 販売をこ利用の方 

一 全国通販一 

通信販売をご利用の方は、売値の 
変動がありますので在庫、値段を 
あらかじめ確認のうえ電話で、商 
品名及びお客様の住所 • 氏名•電 
話番号をお知らせ下さい C 



マイコ:;シヨッブ川 □ 



Q0482-25-1718 



(消費税別） 


CZ-674C-H- 

CZ-608D-H- 

AV-090-SQ- 


•¥298,000 
¥ 94,800 
•¥168,000 


中古売買価格表 



ソフト各種超特価ご奉仕中 


New X 已日〇〇〇 
COMPACT XVI 


ンター 


CZ-219SS 0S-9/X 68000 ••…議 ¥29,800 
CZ-E13MS MUSIC PR068K 蠢 ¥18,800 
CZ-214MS SOUND PR068KI¥ 15,800 
CZ-215MS PROBBK …… 濡 ¥17,800 
CZ-220BS DATA PROB8K-I¥5B.OOO 
CZ ■蒯 LSThe 福袋 Ve 「 2.D … 議 ¥ 9,980 
CZ-225BS Multiword •…… f ¥32,000 
CZ-251BS Hyper word ••… f ¥39,800 


品 名 

買取り価格 

売 価 

CZ - B 33 C 

160.000より 

180,000より 

CZ -644 C 

210.000より 

230,000より 

CZ -613 C 

105,000より 

125,000より 

CZ - B 03 C 

75,000より 

95.000より 

CZ -612 C 

85.000 より 

98,000より 

CZ - B 02 C 

65,000より 

85,000より 

CZ - B 53 C 

75,000より 

95,000より 

CZ -6 B 3 C 

95,000より 

115,000より 

CZ -662 C 

75,000より 

98,000より 

CZ - B 52 C 

55,000より 

75,000より 

CZ - B 11 C 

70,000より 

89.000より 

CZ - B 01 C 

45,000より 

65,000より 

CZ -612 D 

35,000より 

45,000より 

CZ -602 D 

30,000より 

39,800より 

CZ - B 03 D 

20,000より 

29,800より 

CZ -604 D 

25,000より 

34.800 より 

CZ -605 D 

45.000より 

55.000より 


ラムポード 


ファイル 


CZ-6VT1- 
CZ-8PG1- 
CZ-BPG2- 
CZ-BPK10- 
CZ-BNS1• 
CZ-6BC1- 
CZ-BBG1- 
CZ-BBP1- 
CZ-BBP2- 


•特価¥ 47,700 
•特価¥ 86,800 
•特価 ¥ 106,900 
•特価¥ 86,800 
•特価 ¥141,000 
•特価¥ 


.特価 ¥[ 
•特価¥ 


CZ-6BE2A. … 定価¥5_ … 特価 ¥ 44,900 
CZ-6BE2B- •••定価¥54,800•.•特価¥ 4U 〇〇 
CZ-6BE2D-^1¥ 54,800特価 ¥ 41,100 
CZ- 昍 E1 日… • 定価¥ 28,000 … 特価 ¥ 21,000 
CZ-6BE2 …… 定価¥羅0 … 特価¥[7~ 
CZ-6BE4C ..•定価¥_〇…特価 ¥[ 
PIO- 阳 E1-A" 定価¥25厕…特価 ¥[ 
PIO-6BE2-2M 定価 ¥_D …特価 ¥[ 
PIO-6BE4-4M 定価¥88测...特価¥匚 


CZ -6 M 01- 

CZ -64 H — 

CZ - MH - 


.定価¥麵0特価¥ 

•定価¥131朋特価¥ 

•定価¥160.[1特価 ¥□ 




その他機種 


•特価 ¥ 34,400 


SH-6BEHM ••定価 ¥ M 0 … 特価 ¥[] 


CZ - BNS 1 カラ-イメ-ジスキャナ.•定価¥鼠000特価 ¥□ 
JX - ffl 0 X カラ-イメ-ジスキャナ…定価¥1_00特価 ¥□ 
CZ -6 BN 1 スキャナ用パラレルボ-ド.•定価¥ 89.800特価 ¥□ 
CZ -6 VT 1 カライメ-ジエット..定価¥ 69,800特価 ¥□ 

CZ - BBV 1 ビ对ボ-ド . 定価¥ ?1厕特価 ¥□ 

CZ -8 TM 2 モデムニット . 

CZ -8 NJ 2 織， . 

CZ ~8 NM 3 マウス•トラックボ-ル， 

CZ -8 NT 1 トラックポール…… 

CZ -8 NJ 1 ジョイカ-ド . 

CZ - BBC 1 FAX ボ-ド . 

CZ -6 BM 1 A MIDI ボ-ド…… 

CZ -6 BP 1 醆翮プ□セッサ••…定価¥ 79.800特価 ¥□ 
CZ - BBP 2 数值演算プロセッサ.….定価¥ 45,800特価 ¥□ 
CZ - BTU - BK-GY 33,100特価 ¥□ 


•定価¥ 49厕特価 ¥□ 
•定価¥ ?3厕特価 ¥□ 
•定価¥ 0.800特価¥1 ~~1 
.定価¥ 6.888特価¥1 ~~1 
•定価¥1.700特価¥1 ~1 
•定価¥ 79,800特価 ¥□ 
•定価¥ 26, B 00 特価 ¥□ 


★クレジット回数1〜60回まで設定自由 


回数 

1 

3 

6 

12 

15 

20 

[ 24 

36 

42 

48 

I 54 

60 

金利（％) 

2.5 

3.5 

4.5 

6 

9 

12 

1 12.5 

17.5 

22 

23 

| 28.5 

29.5 


中古品も取扱っております。 




















































































































































他周辺機器及びボケコン全機種取り扱い o 


〈全商品新品完全保証付〉 

★シャープ•シャープ周辺機器（拡張*器全機*、プリンター他)•富士通 ‘NEC 常時取り扱い。 
★シャープ•カシオボケコン全镬種取り扱い oPACIRC.YHP •キャノンも取り扱い。 

★学校、企業納入受け W ります。送料別料金。★上記商品価格には、消黄税は含まれておりません0 
★特価表及び資料をご希望の方は、72円切手を同封の上お送りください。 

通信販売のお問い合せ、御注文は 

TEL 0428-45-3001( 本店） FAX .0426-44-6002 

•営業時閒/10:00〜19 00•電話受付/9:00〜22:00迄可*定休日/水曜日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


フイヒツト_子株式@ネ土〒192東京都八王子市北野町 560-5 



上記の広告商品はすべて店頭販売もじ C おります。 


★ 送料はご沈文の際にお問い；>わせドさい。 

★褐攸の商品は、すべて新品、保趾普付きです。 

★抛敝の商品は充分用想してありますが、ご汰文の際 
は.在 r ボの確認の上、视金跸沼または.鈒行振込で 
お申し込みドさい。令商品クレジツトでも扱っております。 
★ お申し込みの際は必ず窀詁#り‘を明記して下さい。 
★ 商品、品切れめ節はご容赦ドさい。 


全通販 
国信売 

北海道から沖縄まで 

富士銀行八王子支店（普）1752505 


SHARP 提供するのは、 X 68000 の 

プ□グラマー募集/ 才能をひ Stii す仕事です。 


勤務地大阪•東京•岡山 

( 男女不問 • 現地面接可） 

■会社概要 
設 立■昭和44年 
資本金 ■1,500 万円 
従業員数 ■ 25名 
平均年齢 ■ 26歳 
■事業内容 

パーソナルコンピュータ • A X による自社ゾフトパッケー 
ジの開発及びオーダーメイド販売サポート 
X 68000 による幽像作成業務 
資 格 ■ 高卒以上30歳位迄の方 

※(:言語、ア rt ンブラーの出米る方歓 E 未経験者も歓迎〇 
給 与■経験•能力等与慮の上、当社規定により優 
遇いたします。例25歳 ® 176,000円 
※別途報奨金制度あり 

待 遇■昇給年1回•赏与年2回手当/業務•営業 

•皆勤交通 t 全額支給 
勤務時間 ■ 9:00〜18:00 

福利厚生■各種社会保険完備退職金制度財形貯 
蓄制度社内旅行有 


経験の有無を問わず; X 6 B 000 大好$人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束します。 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピューターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 
さい0 


株式会 ft ラインシステム 

本社〒553大阪市福島区鷥洲3丁目1 TEL 06-458-7313 担当菊田 
〒115東京都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 


休日休暇 ■ 隔週休2日制(完全週休2日制も検討中） 
况日 

有給*特別•夏期•年末年始休暇等 
応 募 ■ 履歴書(写真貼付)を持参又は本社ま 

で郵送して下さい。追って詳細を連絡 
致しま1；関東方面での面接に関して 
は本社からの連絡後、東京事務所にて 

奸 I 、- 1 十 人社日相 if 炎に応じます> 

1 J v * 9〇 ※応葬の秘密厳守いたします> 

交 通■阪神、地下鉄野田駅下琪徒歩7分 



























































ASSESS 

forXYB 日 000 



VDTK-X68K の仕様 

參 V 70 CPU(/i PD 7063 2) 

20 MHz 32ビットマイクロプロセッサ 
# V 70 AFPP レ PD 72691) 

フローテ ィング•ポイント•プロセッサ 
參メインメモリ ( DRAM )2 M パイト 

同ーページ内のアクセスは No Wait 
參共有メモリ ( SRAM ) l 28 K バイト 
X 68000 との通信用 

•併行動作 X 68 000と V 70 は、併行に動作 
することが可能。 

データの受け渡し処理のために双方向ハ 
ンドシェーク I / O ポートを搭載。 


※製作：ボード…… 

ソフトウェア， 


•有限会社アクセス 
•株式会社ハドソン 


同梱ソフトウェア 

參アセンブラ 
_リンカ 

•ソースコードデバッガ 
#システムモニタ 
馨フロー ト エミユ L ^ ー タ 
#コマンドシェル 

オプションソフトウェア 

籲 C コン/'？イラ 
( VDTK - C - X 68 K ) 


価格 

參ボードパッケージ 

VDTK-X68K 


(XVI 対応) 

•¥248,000 


籲オプションソフトデコンパイラ） 

VDTK-C-X68K. 


•¥ 68,000 


購入方法 

上記商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂きます。 

購入ご希望の方は、住所、（社名、 所風) 氏名、電話番号をお 
矢口らせ下さい。注文書をお送りいたします。 


靉アクセス 


亍101東京都千代田区神田神保町 1-64 
神保町協和ビル 7 F 
003 (3233) 0200(イ t ) FAX . 03 (329 1)7019 


V70 アクセラレータ VDTK-XB8K 







V 70 アクセラレ—0 s がどうして速いのか 
そなた rc けにそつと教2.てしんぜ J : う。 

実はな、魔法のランフ0よう！: 

魔人が住んでいるからなのじやよ。 

こ G 魔人 ！！ T X 68000の命令なら 

间でも言う事を闓くのじやが 

特1:芸術的な事ならなんでもござれの 
凄いやつじや。 

7ラフィツク演算でも、レイトレ—シン^でも 
そなたが命令寸ればあつという憩じや！ 

V 70 と X 68000 と0面渕なやリとリも 
全部やつてくれるから 

そなたはゆつくリ茶でも飲んでいてくだされ。 
ぉつと、ゼろそろ絵が描?上0'る頃じや。 

このことば決して他の港1:教1るでないぞ……_ 
















































東京都渋谷区道玄坂 2 -28 - 40(03)3496-4141 
東京都町田市森野1 一39- 160(0427)23-1313 
東京都八王子市旭町 H 八王子そごう 7 FO (0426)26-41 41 
東京都立川市幸町4 - 39- 10(0425)36-4141 
東京都三臞市野崎1 — 20 - 170(0422)31-6251 
横浜市西区北幸 2-9-5 横浜 HS ビル1 FO (045) 31 3-6711 
静岡県焼津市越後島 3850(054).626-3311 
奮山市掛尾 町 3000(0764)22-5033 
金沢市入江 2 - 630(0762)91-1130 

金沢市寺地 2 - 30(0762)47-2524 

名古屋市中区大須 4-2 — 480(052)262-1141 
神奈川県厚木市中町 3-4 - 40(0462)25-5151 


スター^ッ ND お求めは JSP 各店でどラ忘 


テクノランド 
メディ: r ラ： 
コスモランド 
U . S . し AND 
ビジネスランド 
高槻店 
くずは店 
千里中央店 
摂津富田店 
寝屋川店 
枚方 バイハス 店 
蔣井寺店 
岸和田店 


大阪市浪速区日本橋 5 — 6 - 70(06) 634-1211 
本橋5 - 8 - 260(06) 634-1511 
大阪市浪速区難波中2- 1- 1 70(06) 634-3111 
大阪市浪速区日本橋4 - 9-150(06) 634-1411 
大阪市 北区 梅田卜1 -3 大阪駅前第3 ヒル B 2 tt (06) 348-1881 
高槻市萵槻町11 -160(0726)85-1212 
枚方市楠葉花圍町15 - 20(0720)56-8181 
豊中市新千里東町 1-3 SENCHU PAL 2番街 4 Ftt (06) 834-4141 
离槻市大畑町24 - (0726) 93- 7521 
寝屋川市綠町4 - 200(0720)34-1166 
枚方市田 口 3 — 41- 70(0720)48-1211 


藤井寺市岡2— 1 - 
岸和田市土生町2451 


330(0729)38-2111 

30(0724)37-1021 


さんのみや1はん館 神戸市中央区八幡通 3 — 2— 160(078)231-2111 

西宮店 西宮市河原町5— 110(0798)71-1171 

伊丹店 伊丹市昆陽池1 - 630 (0727)77-5101 

姫路店 姬路市東延末 1-1 住友生命姫路南ビル 1 FO (0792)22-122 I 

京都寺町店 京都市下京区寺 B ： 通仏光寺下ル恵比須之町6490 (075)341-4411 

京都近鉄店 京都市下京区鳥九通七条下ル東塩小路町7020 (075)341 -5769 

和歌山店 和歌山市元寺町4 一 40(0734)28-1441 

和歌山南店 和歌山市中島 3680 (0734)25-1414 

学圍前店 奈良市•学圍北 1-8 - 100(0742)49-1411 

奈良丨ばん館 奈良市三条町478 - 10(0742)27-1111 

新大宮店 奈良市法華寺町 83- 50(0742)35-2611 

君 B 山インター店 大和郡山市横田693— 10 (07435)9-2221 

田原本店 奈良県璣城郡田原本町千代 57< Ma (07443)3-4041 
熊本店 熊本市手取本町4 - 120(096)359-7800 


パソコン/ワープロ通信ネットワークサーヒス 






shiAi - ラぺルシ 1 ソース 


第8回 


《もし、この時代にパソコン通信があったなら〉〉 



こっちはどっちだ/大冒険 

不思議の国のアリス 


〇 



川沁りでうとうとして 
いたアリスが見つけたのは、 

チョッキから時計を取り出 
して見ているウサギでした。 
ウサギを追って入った穴の 
中は、奇妙で不思議な、冒険 
の世界。体の大吉さが変っ 
たり、ニヤニヤ笑ラチェシャ 
猫に出会ったり。いつもお茶ば 
か D 飲む帽子屋や、なげいてば 
かりいるニセウ S ガメたちと、 
お話とも言葉遊びともつ 
かない時間を過ごして 
い吉ます。そラこ5 
するろち、トランプ 
王国の裁判にひっ 
ばり出され、証言 
台に。一同が 
集まるその席上で、 

ア 1 J スはまたま 
た体が大きく 

なって . 〇 

気がつくと、 

川べり〇ぉ 
姉さんの 
ひざの上 
でアリス 
は夢から 
さめたの 
でした。 



もし、この時代にパソコン通信があったなら。 
もし、この時代にパソコン通信があったなら、アリス 
の冒険はもっと波乱万丈になっていたでしょう。アリ 
スはいつも不思議な人に出会5冒険の旅を続けていま 
したが、それはあくまで自分の足で歩ける範囲。不思 
議の国にもバソコン通信があったなら、時を選ばず、 
所を選ばず、この奇妙な世界のすべてを体験していた 
かもしれません。原因と結果がさかさまになったり、 
何が起こるかわからないこの国こそ、パソコン通信が 
ぴったりの世界。時間と空間を飛び越えるのは、パソ 
コン通信の得意技、ですからね。 

パソコン通信なら、こんな楽しさ。 
パソコン通信なら、電子メール.巳巳 S• データべ一 
ス•フリーソフトウエアと、メニューは豊富。万華鏡 
のよラにくるくる変わる「不思議の国」の心ときめか 
せる楽しさ以上に、魅力的な世界に入り込めます。あ 
なたも、パソコン通信のネットワークの中に飛び込ん 
でみませんか7 




買つたその日から 
2週間無料で 
アクセスできます。 


JSP HOTLINE へのご入会はスタータキツトで。 
お求めは、下記のお店でどうぞ。まだは現金書留にて、 
¥3,000+¥90 (消費税3%) =¥3,090を、事務局まで 
お送り下さい。すぐにスタータキツトをお送りします。 

お問し、合わせは- 


〒556大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TELC 06)632-2512 


店店店店店店店店店店店店 
谷田 H 川 II •兵^山沢地須 W 
渋町八立三横既富金寺大本 













SHARP 




いわば“感性”専用。 


ことマインドに関しては 


「汎用」!:いう概念は存在しないも同じです。 

「実用的である j のと、これなら「使える」というのも違います。 

X 68000 が、普通のパソコンとは違うといわれる所以もここにありま1-。 
いわゆる実用性を重視したビジネスパソコンとは 
創造力で一線を画しています。 

何 ( 二使うのか、何 がした、 、のか、 

パソコン選びのポイントは目的にあったマシンを探すこと。 

普通の パソコンに 合わせるのでは 
あなたのせっかくの創造力も発揮されません。 


Compoct 

本体+ キーポー ド+ マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイフ CZ -674 C - H (グレー）標準価格298,000 P 1 (税別） 
14型カラーディスプレイ（ドットピッチ〇.28_) 

CZ -608 D - H ( グレー)標準価格94,800 | q (税別） 


X 68000 は、使う人のクリエイティブマインドを咲かせる 
“感性”専用パソコンです> 


• 5.25 インチ增投)|〗フロッピーディスクドライブ CZ .6 FD 5 捻 m 価.冊 III 1 ]. 税別〔接校ケーブル Mffl 〕 
• デイスプレイテレビ/ CZ - fiTUMJRGB ケープル CZ -6 CR 1 標咿価格4.50 0 R •税別 
• デイスプレイテレビ / CZ . fiTU 川テレビコン I 、ロールケープル CZ -6 CT 1 標吧価俗5.5001リ • 悦別 
• SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 標準価格 12,()()( HU •说別 



/カラー液品テ*'イスプレイとの、 

V 組み合わせ例 ノ 

10.4咽 TFT カラー液品デ<スプレイ 
LC 10 C 1- H ( グレー）標準価侪598,000円(税別） 
接絞ケーブル AN -1515 X 準価侪4,200円（税別） 


※カラー液品ディスプレイを接統してご使用の壜合、 
SX - WINDOW 上のアブリケーション利用に 
限定されます。 


翁お問い合わせは… 

常子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表）電子機器事業本部 AVG システム事榮推進室〒162東京都新宿区市谷八播町8番地 0(03)3260-1 161 ( 大代表） 



T 1 002179110602雑誌02179 -11 



































